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Вюоду Воаг З 

Ргапк Нефей$ РИМЕ 
Зопс Адуепге 
\Уатрие Мон: 


Гарри Поттер", эпизод 5 
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РЕЛИЗЫ. оооооооооооооововобососовое 


Летом, как правило, игровая инду- 
стрия новостями не особенно нас 
балует, да и игроделы не проявля- 
ют повышенной активности этой 
теплой и ленивой порой года;). Тем 
не менее, вкусные новинки в июне 
появились. Можете обвинить меня 
в предвзятости, но первым делом я 
упомяну качественнейший адд-он 
\\агСта_ Ш: ТВе Ргохеп ТИгопе от 
ВИхтага (мой восторженный обзор 
см. на странице 18). 


Совсем недавно вышла, наконец, 
новая серия приключений Ларисы 
Крофт — Тоть Ваюег: Тпе Апде! СЕ 
РагКпез$ (кстати, вышла также и 
вторая часть кинофильма о похож- 
дениях Лары). 


Уже успешно продается второй 
экспаншен-пак к Могомипа, Мог- 
гоммпа: Вюод Мооп, а также адд-он 


Мемегмтег Мю: ЭКБадоме о 
Опдейюе (подробнее о нем читай- 
те на стр. 16). Появился и слабова- 
тый Паркан 2, и грамотный экшен 
Заг Тгек: ЕШе Рогсе 2, а также не- 
плохой шутер от первого пица УМ 
Воск (обзор на стр. 15) и Те НиК 
— аналогичного качества (“непло- 


хой":)) боевик от третьего лица. 


Любителям раллийных симулято- 
ров нельзя пройти мимо Соп 
МсВае Вау 3, любителям неорди- 
нарности стоит ознакомиться с 
российским проектом Смертель- 
ные грезы, ну а если вы души не 
чаете в отличных стратегиях, то 
ваш выбор, помимо \М/СЗ:ТЕТ 
МеФеуа!: Тома! Уаг — Укпд 
пуазюп (обзор читайте на стр. 13). 
Стоит обратить внимание и на про- 
екты Спо${ Мазег и Сою 2его: ТНе 
Га$+ Запад. 


трет 


сияет яркими красками - игра определённо будет стоящей 


ПАТЧИ. оооооооооооооооовооооооо ооо ооо ооо ооооооооооо 


Патч 1.02 для Вве ОГ Мабопз был замечен тут: 
БИр://млмм.Задатегз.сот/ЧИдатез/изеотайоп$/гоп- 
раюкв.ехе.пнт!, а Таке 2 подготовила свежую обновку для 
своего Тгорсо 2: Ргае Соме. Заплатка "весит" 8 МВ и 
обитает здесь: Пир:/Аммимаке?датез.сот/зирро/раюи- 
е5/Тторко2_РасВ.ехе. 


Ребята из Нетета! Сатез не устают поддерживать 
свой качественный игровой продукт — Космические 
рейнджеры. Очередное тому подтверждение — патч 1.6 
(пир:/еететадатез.соп/домипюа@/гапдегз/р100%160. 
яр, кумулятивная версия, 4 МВ). Так держать! 


Бета-версию обновления 1.02 для Мазег ОГ Опоп Ш 
можно ухватить тут: ИНр:/Амиим.дагтег®Вей.соги/омт- 
юа4_2421.5п1 (5 МВ), а патч 1.1 для Егефапсег — 
здесь: — ВИр//Ллммм.Задатег$.соп/дИцатезЛгееапсег/ 
Праюн.ехе.Мт (1.6 МВ). 


Обновление 1.1 для европейской версии шутера УМ 
Воск берем тут: ВИр://млмм.Задатегз.сог/Ч/цатез/м!- 
госклмИтоскраюН_еиго_1_1-ехе.мит (27 МВ). 


Довольно увесистый патч вышел недавно для 
СПатрюпзфр Маладег 4: Ир:/датейез.Биеуопдег.со. 
ук меуопдегдатез/сНатрюп$Нртападег4/ра{- 
спе5/407_еппапсе_подаа.ехе (14 МВ), версия 4.07. 


Фанаты (!!) выпустили патч 1.3 для МО&Мадс Х — 
Бр:/Лер.огс/плил9У, всего 500 Кб. 


Игродельческий монстр, компания Вйхага, выпустила 
бета-версию своего широко разрекламированного пат- 
ча для О@Ыо 2 версии 1.10, вносящего значительные из- 
менения в геймплей: Пйр:/Аммму.баНе.леу/фаЫо2ехр/ 
БеЁа/ (4.7 МВ). Кстати, список уже найденных "глюков" 
здесь: НИр:/Аммлм баМе.пеМогитзАНгеад.азрх?ЕМ=92- 
Беа-рс-Бид5&Т=4258Р=1&РАеруСоип=82#роз425. 


Кумулятивный патч для Тот Сапсуз ВатпБом Эх 3: 
Вауеп ЭНе@ толщиной в 10 МВ можно найти по этому 
адресу: Нр:/Мр.цызой.соп/датез/гамепМе!а/расве$/ 
ВУбРаюй 1.0 То_1.3_Ч$.ехе, а свеженькая заплатка к 
СмИгавоп 3: Рау Тпе М/ой9 лежит здесь: НИр:/Аллм\м. 
датегзПей.сог/Чомлюа4_2524.$9т1 (11 МВ). 
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АНОНСЫ. ооо ооо ооо ооо сооооооосоое 


Ммепа сообщила о выходе в 2005 
году "металлических" гонок — 
Аефпе. Почему "металлических"? 
Да потому, что озвучкой игры будут 
заниматься музыканты Мааса, не- 
давно “порадовавшие” обществен- 
ность своим новым альбомом. Бу- 
дем думать, что звук от Мей са бу- 
дет не единственным достоинством 
игры. 


"Омпе Омпйу продолжается!" — по- 
жалуй, именно так нужно представ- 
лять общественности новую игру 
бельгийской Райап ЭмАЮ$ в мире 
Омпе Омлпйу. Проект будет назы- 
ваться НАИгиппег (нир/Аммимайап. 


сог/гиппе!г/). Что обещают? Обе-. 


щают классный сюжет, интерактив- 
ный мир, трехмерные модели персо- 
нажей и перекроенную/улучшенную 
боевую систему... В общем, Айгип- 
пег обещает быть очень даже инте- 
ресным — ждем конца 2003 года. 


ЕпИоН{ объявила, что стратегия с 
элементами экшена /фоап ОР Агс, по- 
священная легендарной Жанне 
ДАрк, появится в продаже уже этой 
осенью. 


ЕТНОМ: Тие Аза! Еззепсе (ННр:// 
млм. егот.пеу) — так называется 
недавно анонсированный ролевой 
экшен от итальянской РМ Зшаю. В 
игре нас ждет гремучий коктейль из 
фэнтезийных заморочек и кибер- 
панковских штучек. Обещают огром- 
ное количество оружия, брони и 
прочих "инвентарных" вещиц. "Но и 
это еще не все{", ведь будет "супер- 


пупер" навороченный и до ужаса не- 
линейный сюжет. В общем, если раз- 
работчики все задумки реализуют 
на достойном уровне, то нас ждет 
суперхит. Так это или нет, узнаем в 
начале следующего года — именно 
на это время запланирован релиз 
амбициозной игры. 


Немецкая !МТех РиуЫ5Н пд разраба- 
тывает адд-он То! Свайепае для иг- 
ры Блицкриг от российской Мма[. 
Новая техника, новые карты (20 
штук), новые миссии (24 штуки)... 
Вроде адд-он как адд-он, ничего осо- 
бенного. 


Осенью выходит экшен Теппттаюог 3: _ 
М/аг ОЕ Тре МасНтпез$. Как несложно 
догадаться, действие происходит в 
мире одноименного фильма. Гово- 
рят, будет много оружия, много дей- 
ствия, много красот и хороший муль- 
типлеер. А что еще нужно для шуте- 
ра? Ждем. 


Украинская СЗС Сате \\ойЧ анон- 
сировала адд-он к ВТ$ "Завоева- 
ние Америки". В игре "Завоевание 
Америки: В поисках Эльдорадо" 
все интересующиеся смогут поуча- 
ствовать в борьбе США за незави- 
симость, а также испытать в деле 
пять новых рас. Всего в игре пред- 
ставят 17 рас: россияне, ацтеки, 
голландцы, немцы, испанцы, аме- 
риканцы, инки, ирокезы, британцы, 
майя, французы, хайда, португаль- 
цы, делавары, гуроны, пуэбло и 
сиу. Понадеемся, что количество 
перейдет в качество. 


Аже Васе: мотоциклы это круто! 


ИНТЕРНЕТ сос осооовововооововасооое 


Поляки из СО Ргдек! Вед Зшидю открыли сайт проекта Тпе УМйсвег, ролево- 
го экшена по мотивам книг про "Ведьмака" А. Сапковского. Обещают мно- 
го интересного и красивого. Тем не менее, пока судьба англоязычной вер- 
сии весьма туманна — не найден издатель. Заходите и вдохновляйтесь: 


ВЯр:/Аллмим 4пемсвег.сотУ. 


Официальный сайт РС-версии глобальной онлайновой ВРС Рпа!Еапвэу 11 
открылся тут: Ир:/миим.рауопйпе.сот/Я Тиз/пдех. $ тп\. 


} 
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виртуальные радости 
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ФАКТЫ оне 


Ь ЕА выпустила редактор карт для 
ВаФейе9 1942 — Ир:/Лагдедомт- 
1]оад$.еа.сотури /птес/раШесгай_ 
1942_Баз_\1_0.7ф (12 МВ). 


Ы В Интернете (ПЕр:/регзолмала- 
доо.№/ейеппе.аире/зВоск/$5Воск_ 
геыин.Вёт) появился мод ЗйИоск 
АеБил для Зумет ЭВоск 2, бук- 
вально вдыхающий новую жизнь в 
этот оригинальный, но уже немоло- 
дой ролевой проект. 


ЬЙ РА заключила эксклюзивное 
четырехлетнее соглашение с Зопу 
Сот-риег ЕщейаютегЕ на выпуск 
лицензированных игр по первой 
Формуле. Скорее всего, игры будут 
выходить лишь на Р$2. 


ЬЙ Минимальные требования для 
НаН-Ше 2, по официальным заявле- 


ниям \Маме, таковы: компьютер с. 


процессором частоты 700 МНг, ви- 
деокартой, поддерживающей 
ОнесхХ 6 (п\МФа Нма ТМТ и выше). 
Выходит долгожданный хит осенью 
этого года. 


В] 7 июня российской компании 
Акелла“ исполнилось 10 лет. Позд- 
‘равляем! 


Ы МТС: Ваведгоипаз на поверку 
оказался банальным файтнингом;(. 


ЬЙ Аркадной классике, игре Зрасе 
пуадегз (БИр//имлили.зрасеюма- 
Чегз.4е/), 17 июня "стукнуло" 25 лет. 
Более чем солидный возраст для 
игры. Поздравляем юбипяра! 


ЬЙ Эримег Се .Рапдога Тототом 
появится в марте следующего года. 


Ы] В октябре начинаются съемки 
фильма “Чужой против Хищника“ 
(АЛеп уз. Ргедаюг), созданного по 
мотивам одноименной компьютер- 
ной игры, а также известных ко- 
миксов. Режиссер картины — Пол 
Андерсон. 


ЬЙ 1едепа занимается разработ- 
кой бесплатного тийрвуег-аддона 
к Упгва! 2. 


Ы Компания “Новый диск" будет 
‘распространять на территории СНГ 
лицензионную версию СВатрюп- 
$Нр Маладег 4 по специальным це- 
нам. 


Ы] 1С подписала контракт с ТН@ 


‘на локализацию Вед Расбоп 2 и 


Уадег. 


`ЫЙ В интервью сайту Сатебап- 


зпее.сот (ВЁр/Иммлм.датеБапзвее. 
соппАщегмеми:/тоггомлла2-1.рЁр) 


`Тодд Ховард, один из разработчи- 


ков МопомИпа, отметил, что в слу- 
чае хороших продаж Вюоатооп не 
исключено появление еще одного 
сиквела. Также он сказал, что чет- 
‘вертая часть Тпе Е@ег Зсго!з 
`(ГЕЗ4) будет создаваться все на 


‘том же движке Ме!ттегзе. 


_Ы Команда Випппа МИН Зс6зоге 


(Рома, Роз! 2) наконец-таки вы- 


«играла судебное дело у американ- 
-ской почты, которая обвиняла раз- 


‘работчиков во всех смертных гре- 
хах. 


Ы Епюг Тне Машх 2 уже в разра- 
ботке и появится приблизительно в 


конце следующего года. Выход 


Ещег Тпе Машх 3 планируется в 
:2006 году. Судя по всему, Май 
вполне удовлетворена продажами 


Емег Т|е Мабх 1. 


Интернет С] магазин 


Алехина Е рафр7` 
МММ МЕТАСКАРР.5НОР.6У 


СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аидю МР3З, БУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Рауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


х ет ь ков: . Е 
“Операция ЗйепЕ Зогт” 


РаНоцЕ 3 = "\Мап Вигеп"?! 


Товарищи из Васк |3е остановили проект Зе#егзоп и пе- 
реключились на другой с невнятным названием Уап 
Вигеп. Судя по форумам Наск!$е, Уап Вигеп будет не 
чем иным, как Райош 3! Стоп, стоп! Не нужно прыгать, 
плясать и слишком уж громко радоваться. Во-первых, 
проект еще даже официально не анонсирован. Вся ин- 
формация — или догадки, или "утечки информации" от 
главного дизайнера игры, товарища Сойера (+.Е. 
Замгуе/). Во-вторых... Ну ладно, предположим, действи- 
тельно УВ = РОЗ. Как вы, наверное, знаете (если иногда 
читаете новости хотя бы в "ВР"), финансовое состояние 
Васк 1е и еграу сейчас плачевное — может быть, 
они даже не сумеют завершить проект?.. Кроме того, 
значительная часть людей, работавших над Ра!ош и 
Райоц 2, больше в Васк 1еЛмегрму не работает (в том 


числе такие известные личности, как Фергус Урукхарт). ^ 


В-третьих, не называется никаких дат, а поэтому, что 
это будет, а тем более когда это будет — неизвестно. 

"Что за ерунда? — скажете вы. — Взбудоражил, обна- 
дежил, а теперь — обпом, разочаровываешь?!" Да нет... 
Просто я довожу до вашего сведения, что радоваться 
пока немного преждевременно. Но знать, что в недрах 
полудохлой Васк&е зреет проект, с высокой долей ве- 
роятности являющийся продолжением культовых ВРС, 
нужно — так что теперь вы знаете :), остается только 
следить за новостями, скрестив пальцы. А вдруг и в са- 
мом деле Райоц третий?! А уж если он окажется не ху- 
же предшественникоев!.. ууух, что-то я совсем размеч- 
тался:). Но информацию донес. Кстати, англоязычный 
ГАО по \Уап Вшеп искать тут: КИр//Аммим.пта- 
{айоц.согЛа!оиЗ/ад. пу. 


Каг2ог1911 "обезглавлена" 
Одна из старейших хакерских групп Ва2ог1911 в июне 
осталась без главы — Эвапе "РИВи!" РИтап. Задержан- 


- новое тактическое откровение от № ма! 


ный чуть ранее агентами ФБР, он был приговорен к 18 
месяцам тюрьмы за нарушение закона об авторских 
правах. 

После вынесения судом решения другая старейшая 
хак-группа, Рай, объявила о самороспуске. Эти 
группы были основными поставщиками англоязычных 
15О-релизов хитовых игр. 


ВИххаг4 Мог теряет людей 

Точнее, люди теряют ЕВгага Мойп (подразделение 
ВИгтаг4, занимавшееся разработкой игр серии Г/аЫо). 
Даже не "теряют", а просто уходят — так, в начале ию- 
ля ВМ покинули старейшие сотрудники: Билл Ропер, 
Эрих Шаффер, Макс Шаффер и Дэвид Брюик. Бывшие 
“ледяные ВИ2ага-ы" планируют основать свою компа- 
нию и создавать под ее знаменами новые хиты в стиле 
васкп'ЗазН. Что ж, пожелаем им удачи. 


МоОДный конкурс 
Компании-разработчики Ипгеа! ТоитатегЕ 2003/04 Ерю 
Сатез и Оюйа! Ехнетез приглашают всех желающих 
поучаствовать в конкурсе на лучший мод для УТ 
2003/04. Общий призовой фонд мероприятия, спонсора- 
ми которого выступают АМО, п\Фа, Ай и 
АвазМ/ауейопЕ, составляет (присядьте!) $1,000,000 — 
один миллион долларов!! Правда, будет несколько но- 
минаций (лучший мод, персонаж, звук и т.д.), и приз в 
главной — $400,000. Вот так-то! Это вам не видеокар- 
точка за лучший сценарий...;-/ 

Полную информацию о конкурсе ищите на его офици- 
альном сайте: НИр:/Алммми.ипгеаКоигатет(2003.сопл/ 
7сощез!. Прием заявок — здесь ИНр://Аммим.ипгеакоига- 
пеп(2003.сот/ сощезёрЕр, до 15 июля. 


Николай "Мскку" Щетько 
(пе @тскКку.сот) 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


мира, но и просто "фанатам". В том 
числе, будет выпущен набор из шес- 
ти карт величайших крепостей Сре- 
диземья эпохи Войны Кольца. Жаль, 
что до нас все эти красивости и пре- 
лести вряд ли доберутся... 


Игра Года 
Что ж, пришла пора подвести итоги 


Контры против терроров? 
На мировом рынке появилась новая 
компания, занимающаяся выпуском 
миниатюр для настольных игр в фор- 
мате 28 мм. Новая фирма — Тасйса! 
Миашгез — смогла-таки занять 
практически свободное место и те- 
перь будет производить все, связан- 
ное с борьбой сил безопасности про- 
тив организованной преступности. 
Первые два набора уже вышли. Ими 
стали специальное подразделение 
ЗМ/.А.Т. и вооруженные бандиты. В 
каждом наборе по пять фигурок. И, 
как обещают разработчики, это 
только начало. Каждая из линеек бу- 
дет расширяться, а впоследствии 
придут и игры на заданную темати- 
ку. А на картинке вы можете видеть 
бойцов З.М/.А.Т. 


Настольный РаПоцЁ 
На сайте млмм.датедийа.пагод.ги вы- 
ложены правила для ролевой на- 
стольной системы на основе мира 
Раю — Райоц а$. Получилась она в 
результате слияния двух систем: 
Райои $.Р.Е.С.1.А.Ё. и 920 Зузет. 
При этом создатели занимаются сис- 
темой весьма активно, и уже, помимо 
правил игры, на сайте лежит "Руко- 
водство по Братству Стали“ и не- 
сколько мини-модулей. В цепом, сис- 


тема будет равно интересна как по- 
клонникам постапокалиптического 
мира, так и ролевикам-настольникам. 


Мгагсга® у вас на столе! 
До конца этого года должны выйти 
целых две настольных игры по зна- 
менитой стратегической линейке 
компьютерных игр \\Магсгай. Первая 
станет ролевой игрой (бипдеоп$ & 
Огадопз \\/агсгай Ваерауйо), для 
которой будут несколько перерабо- 
таны правила О&О третьей редак- 
ции. А вторая — настольно-печат- 
ной игрой. Кстати, в последней, со- 
гласно заявлениям разработчиков 
из Ращазу РОМ Сатез, время бу- 
дет играть особую роль в качестве 
одного из ресурсов, что уже само по 
себе интересное заявление. А ждать 
выхода второй игры стоит не ранее 
Рождества (соответственно, у на 
еще позже). : 


Властелин Колец 
Компания Оесрвег, занимающаяся 
подготовкой игр по "Властелину Ко- 
лец", продолжает радовать поклон- 
ников бессмертного сериала. В бли- 
жайшие месяцы планируется вы- 
пуск как минимум трех наборов, по- 
лезных и интересных не только игро- 
кам в настольно-ролевую версию 


российского конкурса 
"Игра года 2003", о 
котором так долго 
говорили все. Уча- 
стие приняло 13 
игр и игровых сис- 
тем, среди которых 
слабых и недостойных 
просто не было. Но, как и всегда, кто- 
то побеждает, кто-то проигрывает. 
Предсказуемо, первое место заняла 
экономическая стратегия "Копониза- 
торы" от Клауса Тойбера, с результа- 
том в 664 очка. Второе — коллекци- 
онная карточная игра У/ататтег 
40.000, набравшая 593 очка. Ну и 
третье — воргейм от "Звезды" — 
"Кольцо Власти" (426 очков). Да, по- 
бедитель получил почетное право на 
всех коробках с игрой отображать 
знак, который вы видите на картинке. 


Конкурс по покраске 
Россияне на сайте млммумматагттег- 
опйпе.ги открыли конкурс по покрас- 
ке миниатюр для \/афаттег. Отны- 
не каждый желающий может попро- 
бовать выставить свои миниатюры, 
надеясь заслужить если не приз, то 
восхищение окружающих. Искать 
конкурс на данном сайте стоит в 
разделе "Форум", подраздел "Круто- 
или-Нет". 


се: 
т страница 


ВЫКТОРИНА 


Сегодня моя задача как никогда 
проста и приятна — огласить от- 
веты и назвать победителей. Не 
будем откладывать приятное в 
долгий ящик. 


Коваленко Павел, Прокопович 
Дмитрий, Ванчук Александр, Чу- 
пин Егор и вновь Глебовский Де- 
нис — да, именно эти люди пра- 
вильно (или почти правильно) от- 
ветили на вопросы нашей виктори- 
ны! Теперь им необходимо позво- 
нить к нам в редакцию по тепефо- 
ну (017) 234-67-90, получить призы 
и почивать на лаврах;). Мои позд- 
равления, друзья! 

Правильные ответы на июнь- 
скую викторину были такими: 

1. Вопрос-зарисовка М1: Вип- 
деоп Кеерег 1 (Упоминаются им- 
пы, демоньужелчный демон (с бу- 
лавами на голове), обыгрывается 
его неприязнь к скелетам). 

2. Соозетап-а зовут Мин Ли. 

3. Как было несложно прочитать 
в обзоре в том же номере ВР, ваш 
герой в СТА \Мсе Сйу — Томми 
Верчетти. 

4. Последний завершенный про- 
ект Брайана Рейнольдса на сего- 
дняшний день это НТ Не О 
Мабопз. 

5. Заключительная кампания 
$С: Вюоб\маг, кампания зергов, 
называется Тте Сиееп О! Вадез. 

6. Спутник принадлежал злобной 
корпорации Тгамсот. 

7. Земегапсе: Ваде ОГ Байкпе$5 
разработали ребята из Небе! Ам 
Зи ю5. 

8. Из рассказа о Гоблине в про- 
шлом номере можно было узнать, 
что Сощу 17 сделали поляки 
(Польша). 

9. Оплот человеческой цивили- 
зации в Х-Сот: Аросамурзе назы- 

Мега-Примусом (Меда- 


10. Классическому мордобойно- 
му сериалу Мопа! КотьаЁ в этом 
году исполнилось 11 лет. 


Присылайте свои интересные 
вопросы, предложения и пожела- 
ния — мы же пока подкопим при- 
зов, и будем снова рады наградить 
ваш игровой интеллект (или уме- 
ние копаться в итете!;)} этой осе- 
НЬЮ. 


Николай "№скку“ Щетько 
(пе@пскКу.согп} 


ЗЧ 
Новая супер-игра! 

Как стало известно из достоверных 
источников, российская компания 
"Хобби-Игры" (знакомая всем люби- 
телям настольных игр по переводу 
“Колонизаторов" и "Искусству вол- 
шебства") собирается выпустить на 
рынок глобальную космическую 
стратегию "Сумерки империи" (на- 
звание в оригинале — Тмды 
ипрепиг). Проще всего объяснить, о 
чем эта игра, если назвать такой 
бренд, как Мачег о! Опоп. 

Игроки представляют собой руко- 
водителей осколков галактической 
империи, и теперь их цель — подчи- 
нить себе всех остальных и стать 
Повелителем галактики. Причем 
стороны существенно различаются 
в своих способностях и возможнос- 
тях. 

У одних быстрее идут исследова- 
ния, другим проще копонизировать 
незаселенные планеты, третьи луч- 
ше всех воюют, и т.д. и т.п. Всего 
сторон шесть, так что каждый смо- 
жет найти себе что-либо по вкусу. 
Как вы уже, наверное, поняли, при- 
дется заниматься и колонизацией 
планет, и войной, и исследованиями. 
Не обделена и дипломатическая со- 
ставляющая игры: правила позволя- 
ют разыгрывать такие комбинации, 
перед которыми торговля в "Колони- 
заторах" просто бледнеет и падает в 
обморок от зависти. 

Осталось лишь дождаться выхода 
игры, а произойти релиз должен не 
позднее конца лета этого года. 


Могди АпогпагзКу 
Могдш77 @1л.Бу 


4 ыы 


ил : ; = ыы 
"Мы такие разные, и все-таки мы вместе... за компьютером";} 
_ Думали, мой удел как почтальона — рассуждать в предисловии о высоких 
 материях да пафосно комментировать? А черта с два! Сегодня говорить 
будем о вещах, близких любому геймеру — о геймершах;). После письма 
| товарища Мабпдцап аКа У! в прошлом номере, где он жестковато про- 
| шелся по девушкам-игрокам (“Дама, любящая \\МагСтай Ш, Р\апезсаре 


В : ие 


_ охота за принцем с толстым кошельком или смазливым рубильником а-а 
Леонардо ДиКаприо; СПапе! и прочее. Максимум, на что их хватает, так 
_ это Ипез или какой-либо пасьянс..."). Я не стал это комментировать, ре- 
| шив подождать, как отреагируют (и отреагируют ли?) на письмо дамы. "От- 
_ вет Чемберлену" не заставил себя ждать и, что приятно, пришел не в един- 
| ственном экземпляре и с разных адресов;). Девушки-игроки — отнюдь не 
| "неправильные игроки" (и, конечно же, не "неправильные девушки";). Они 
| не виноваты в том, что их гораздо меньше. И делать из этого факта какие- 
то выводы (как М/МЮ) явно не стоит. Просто нужно воспринимать это как 


| Топпей или НоМ&М 1 является нонсенсом. Они предпочитают 100% геаЁ: 5% 


[ МООМа (тоопа@пт.ги) ] 
_ Здравствуйте, Николай. Уже 
почти два года я читаю ВР, и 
_ пока ни разу не появлялось та- 
кого желания написать, как 
| после прочтения письма 
= Маылвиат ака \’ИА из Лё6 за 
| июнь Очень оно меня задело, 
мособенно его заключительная 
часть: “Дама, любящая 
ш И’агСгай, ТГогтет или 
Ном«&М, является нонсенсом”. 
Я и ранее видела подобные вы- 
` сказывания, но это было по- 
следней каплей. 

То, что девушки не так час- 
„то выставляют напоказ свои 
достижения в геймерском мире, 
> абсолютно не означает, что 
"нас совсем нет. И, кроме Евге- 
| нии, есть кому обидеться на 
"эти слова. Ну не ходят девуиг- 
ки в компьютерные клубы — 
там же играют одни парни, 
причем в свою Контру, Фиаке 
Е Ш, ОТ и т.д. И это понятно, 
| от природы вам, мальчики, д0- 
ЮЯстался инстинкт охотников: 
выследить добычу, поймать, 
зубить... 

Я более 7 лет (с тех пор как 
‘увидела компьютер) считаю 
себя большой любительницеи 
‘вигр, причем не Гпез`ов и пась- 
_ янсов, а игр жанра ЕРС. Мои 
любимые: Ыапезсаре: Тогтепё, 
‚ РоНаиё 1 и 2, Атгсапит, 
и НоМ&мМ 11, да и тот же по- 
луЕРС ГаБо П пройдены и пе- 
репройдены по несколько раз. 
"Но это меня не заставляет 
| взять свою амазонку 68 уровня 
Ри пойти в клуб мочить парней. 
Потому что мне нравится са- 
ма ИГРА как способ отвлечься, 
| побывать в другом мире, жела- 
* тельно фэнтезийном (очень 
драконов люблю;), — как буд- 
# то прочитала книгу или посмо- 
трела фильм плюс сама в нем 
поучаствовала. В этом плане 


[ Аля Коваль 
(иаго13З@гатЫег.ги) ] 
„Уважаемые молодые люди, ко- 
" торые считают, что девушки 
Ване играют в компьютерные иг- 
ры! Вы бы хоть раз оглянулись 
вокруг и посмотрели на окру- 
® жающий вас “слабый” пол. До- 
| Рогой У’И4а был не прав. Деву- 
шек-геймеров не мало, просто 
| вы их не замечаете. 


Предлагаю такую формулировку: 
й"Девушек-геймеров не мало, их 
просто [значительно] меньше, чем 
Вгеймеров-парней". 


“Откуда? Никогда не слы- 
| шал о такой разновидности! 
&Геймерши? Быть того не мо- 
жет!" Никогда не задумыва- 
юлись, что мы тоже играем и 
| тоже это дело любим, но чаще 
“всего встречаем недопонима- 
ние! Даже в клубе я стараюсь 
уйти в какой-нибудь угол, 
чтобы меня не видели, а то 
„такое начинается! “Девушка, 
вам помочь?...”, "Вот тут эту 
| кнопочку нажать надо...", "Ой, 
Зон у вас повис, тут нужно 
| три кнопки нажать: СН, АЙ, 
2 Реме... Вот эти вот... Вы зна- 
ете??? Надо же... наверное, ви- 
Чдели где-нибудь..”" Как с иди- 
отками разговаривают! И 
М это нам приходится терпеть! 
Поэтому-то нас и не видно в 
Мклубах — не дают спокойно 


: данность. Продолжение темы — в письмах. 


лучше серии Ета Еатазу ниче- 
го не найти. Кстати, может, 
кто-то сможет помочь найти В 
игры ЕЕ УШ и выше на РС? 

Про реал тоже забывать не 
стоит, жизнь хороша ци сама 
по себе, в ней очень много дру- 
гих удовольствий. Я заканчи- 
ваю медунивер, у меня есть па- 
рень (причем не “крутой с ту- 
чей бабок”, он предпочитает 
Контру, как и все, правда не 
фанатеет). А чтобы завести 
девчонку. просто надо иногда 
вылезать из-за компьютера. 
Хотя познакомиться можно и 
в нете, но на свидание все-та- 
ки надо прийти: }. И желатель- 
но знать еще о чем-нибудь, кро- „ 
ме игр. Хотя девушки (как и 
парни) бывают разные, попа- 
даются и геймерши. 

Так что те, кто думает, 
что девушки-геймеры — нон- 
сенс, очень сильно заблуждают- 
ся. Мы есть! Просто поищите 
нас;). 

И напоследок пару слов о га 
зете. Соглашусь, что по соот- 
ношению цена/качество самое 
оптимальное издание в РБ и 
России. Просто очень жалка 
выбрасывать деньги на россий- 
ские журналы, особенно при на- 
личии Интернета. где можно 
найти все, что хочешь (и не хо- 
чешь тоже:). А ВР покупаю и 
читаю только для души, уз- 
нать, как дела у других гейме- 
ров, таких как я:). Спасибо 
вам за эту возможность. 


Теперь-то, товарищи скептики, 
вы верите в то, что девушки игра- 
ют не только в Мпез и "охотятся" 
не только за принцами?;) Спасибо, 
МООМа, за весточку. Думаю, по- 
сле этого выпуска "Почты" криков 
"Да где они, девчонки-геймерши?" 
будет поменьше — вот они, и даже 
многие нас читают. 


порезаться во что-нибудь. Ес- 
ли ты играешь со всеми в ту 
же Контру (спаси Господи), 
ссылка на поддавание слабому 
полу (если в клубе есть играю- 
щая девушка) слышна очень 
часто. 

Еще одно возражение на заяв- 
ление ОРЕВИ: новые игры это 
не зло, а прогресс. Не все игры 
создаются плагиатными. Это 
тоже стоит учитывать. Не 
стоит сокрушаться, какие ве- 
ликолепные игрушки были 
раныше и забывать, что и сей- 
час создаются шедевры. 


ОГЕВОУ, конечно, очень уж сгус- 
тил краски. Процент хороших игр, 
думаю, постоянен. Просто раньше 
игр было меньше — соответствен- 
но, разной ерунды тоже было мень- 
ше. Зато сейчас игровая индустрия 
сильно укрепила позиции, и это 
принесло с собой неизбежные не- 
гативные эффекты всего коммер- 
ческо-"попсового" (ориентация не 
на творческий процесс, а на массо- 
вость, упрощение, клонирование 
успешных идей ит.п.). 


Кстати, насчет старых игр. 
Не плохо было бы сделать риб- 
рику, освещающую старые иг- 
рушки. Я бы, к примеру, с идо- 
вольствием почитала бы про 
такие игрушки, как Еуе о} Ше 
Беподег или Негеис. С уважени- 
ем, Алара. 


Н@\ША ПОЧТА 


[ Авта (ата@тЬох.ги) ] 
С радостью открыв “Виртуал- 
#ку” за июнь, я углубилась в 
чтение. Вот добралась и 00 
Н@шей почты. Так.. Хорошее 
предисловие от №сЕЁу, вот 
письмо от некоего Мабтвиат 
ака У’ИФ’а (далее просто 
У/Иа). И вот он, вызов. Навер- 
ное, автор и рассчитывал при- 
влечь внимание геймери, во 
всяком случае на меня это 
письмо (и особенно последний 
абзац) произвело эффект. подо- 
рвавшейся бомбы, которая про- 
сто взорвала чашу моего тер- 
пения, и я решила написать. 
Написать о том,` что очень 
очень много и часто дискрими- 
нируют нас, геймерш, говоря, 
что нас нет, что мы любим 
‚ДиКаприо (Фу, какой ужас!!! ) 
и только гоняемся за мужика- 
ми побогаче, которые и есть 
единственная цель в нашей 
жизни. 


жа. 


№, 


Не знаю, преследовал ли \\МА 
цель спровоцировать геймерш на 
"ответный удар", но ему это одно- 
значно удалось. 


Подумайте сами: где здесь 
здравый смысл, говорить обо 
всех девушках одно и то же? 
Вы нас подровняли под линееч- 
ку, приписали вечную попсо- 


„„вость в мыслях, стремление уг 


наться за модой (это к челу по 
имени Максим Черенковский, 
который написал, что сейчас 
среди девушек стало модным 
играть в компьютерные игры; 
еще из его письма сложилось 
№ впечатление, что он относит- 
ся к девушкам как к вещам — 
какой кошмар! ) и т.п. Я надея- 
лась, что "На'а не поддержит 
И хотя бы МсЕКу, но он не оправ- 
дал моих надежд. Товарии поч- 
тальон, что ж ты оптимис- 
тично-то о нас так, а? 


Последний абзац письма \ММЯ я 
не комментировал вовсе, заметив 
лишь, что мнение автора имеет 
право на существование. При чем 
тут оптимизм? 


А ведь мы играем, играем 
много, стремясь уйти от реа- 
ла, который, по мнению \’Иа`а, 
является нашим предпочтени- 
ем (а ведь кто как не девушки 
постоянно ментают, витают 
в облаках, верят в сказки и 
т.п., часто уходя из реала? Мы 
даже иногда живем в другом 
мире, где есть только мечты ). 
А далее пойдут несколько ми- 


Вопрос насчет рубрики подни- 
мался неоднократно, но каждый ' 
раз ее открытию что-то мешало. В 
ближайшее время, боюсь, такая 
рубрика все же не появится, затс 
на подходе серия "исторических" 
статей об известных игровых сери- 
алах/жанрах/личностях/командах 
разработчиков. Это допжно быть 
интересно. 


Ну что, одноПОЛчане;), слово за 
вами — высказывайте свое от- 
ношение к девушкам-игрокам. 
Как видите, их не так мало, как 
нам порой кажется, и они так же, 
как и мы, любят хорошие игры. 
Кстати, милые дамы, вас тоже 
касается — почаще бы “свети- 
лись” на страницах нашей газе- 
ты, вопросов бы таких не было;). 


ыы и р Ри о: р ё>: 


фов о женском геймерстве, ко- 
торые хотелось бы развеять. 
Эти мнения обычно бытуют 
среди геймеров всех возрастов, 
эти мнения высказал УИ в 
своем письме и еще говорили 
многие, пока не сталкивались 
со мной и моими подругами= ). 

1. Девушки не играют в ком- 
пьютерные игры, потому что 
не хватает ума, потому что 
они предпочитают реал и пр. и 
пр. Если девушки и играют ма- 
ло, то дело совсем не в этом. 
Причина — в некоторой склон- 
ности женского характера к 
консерватизму, повышенная 
реальность восприятия собы- 
тий виртуальности (0 как!), 
повышенная осторожность, и 
самое главное — боязнь опозо- 
риться, ошибиться, сделать 
что-то не так и в итоге проиг- 
рать. Она присуща многим, но 
нашему полу — чаще вследст- 
вие природных особенностей. Я 
сама когда-то перешагивала ее 
в себе, и именно игры мне в 
этом помогли. Спасибо им за 
то, что они сделали из меня 
Человека; ). 


Кто лучше девушки опишет свой- 
ства женского характера? Во-во! 
Ведь, действительно, то, что у ми- 
лых-дам более ограничен доступ к 
компьютерам, хорошие игры для 
них малоинтересны и все-такое- 
прочее, кажется практически нон- 
сенсом. Характер — вот в этом де- 
ло. Почему процент потребителей 
хай-тек гаджетов (высокотехноло- 
гичных штучек) до сих пор значи- 
тельно выше у мужчин, нежели у 
женщин? Вот от того же и игроков 
среди представительниц прекрас- 
ного пола меньше. 


2. Девушки начинают иг 
рать. потому что это модно. 
Хочу сказать сразу: веяниями 
моды руководствуются при- 
мерно четверть всех девушек. 
Умные девушки действуют 
так, как им хочется, и сами 
собой распоряжаются. Здесь 
для нас главное — веление ду- 
ши и сердца уйти из реала, уй- 
ти, чтобы тебя никто не 
трогал, расстрелять парочку 
монстров, чтобы снять агрес- 
сию, просто отдохнуть и по- 
настоящему словить кайф от 
игры. 

3. Девушки играют только в 
миролюбивые игры типа Шпез, 
Тет$ и т.п. 


Есть мнение, что девушки игра- 


ютв Ипез/Теиз/ес. только потому, 


[ Москалев Юрий 
({тг.ео@шЬу) ] 


Привет уважаемой 


ствием читаю 
то решил вам написать. 


ше 4 лет. 


нравится жанр 


газете 
“ВР” и, конечно, №МеЕКу. Пи- 
З.шет вам геймер из г.Бреста 
‚ Юрий. Читаю вашу газету не- 
давно (гдето с полгода:), но 
Рона мне очень понравилась и 
теперь я стану ее постоянным 
читателем. Я всегда с удоволь- 
„рубрику 
Я" Н@ша почта” и вот наконец- 


На компьютере играю боль- 
Обидно видеть в 
письмах отдельных “товари- 
щей”, что, мол, такой-то жанр 
{— это рулез, а другие — от- 
стой. Я считаю, что настоя- 
щий геймер должен играть (хо- 
рошо играть) в игры любого жа- 
нра. Лично мне больше всего 
пошаговой 


стратегии (НМоМЗ/1 ), но с 0г- 
: ромным удовольствием я играю 
зи в шутеры, и симуляторы, и 
“даже в квесты. 

Много писали на тему “ка: 
кое место в жизни человека за: 
нимает компьютер, а в част- 
ности игры". От себя хочу до- 
бавить, что игра в жизни чело- 
века не должна занимать че- 
_ ресчур важное место, чуть ли 
Вне главное место в жизни. Игра 


На газету! 


ъьные. 


Ут 

можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


ВИ 


Доставка ее 
осуществляется | . ыть лишь развлечени- 
курьером ем, х и, спортом, если хоти- 


те. А в реальной жизни нужно 


лично в руки Е 
ставить перед собой настоя- 


виртуальные радости 
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что некому им показать (и заинте- 
ресовать!) вещи вроде Райощ, 
Гапгаган, Космические Рейндже-й 
ры, Загсгай, СТА: \Мсе Сйу, ЗуБепа 
и иже с ними. Если, конечно, онир 
не читают "ВР";). 


Или, в лучшем случае, в 51тз. № 
‘Абсолютная чушь. Этим вы об- 
виняете нас в неумении риско- 
вать(глупости), показываетея 
свое презрительное и скептиче- 
ское отношение к нам, а если 
уж и признаете факт нашего 
существования, то считаете, 
что мы играми разрушаем свою 
женскую природу и относитесь 
неодобрительно. В Лайнс и Те- 
трис играют более взрослые 
женщины, у которых в детст- 
ве не было компов. Например, 
моя бабушка — большая по- 
клонница всяких “шариков“. 
пасьянсов и т.п. 

Насчет миролюбивых игр. 
Да, мы любим мир и свободу. 
Да, мы играем в квесты, гонки, 
экономические стратегии. Но 
и вы, уважаемые геймеры-муж- 
чины, в них играете. И любим 
мы не только их. Абсолютный № 
девчачий хит (хех, как бы по- 
сле этого заявления поклонни- 
ков у игры не поубавилось=))) в 
— это ГлаЫо П, не зря же там 
три женских персонажа. По-, 
том, наверное, идут, гонки, си- 
муляторы вертолетов. Любим 
мы и шутеры, многие прдепочи- 
тают @биаке ПТ, и стратегии 
(их особенно). И напоследок хо- 
чу сказать: если вы нас не ви- 
дите в клубах и не замечаетей 
вокруг себя, то это не значит, 1 
что нас нет. : 


"— Видишь суслика? И я не вижу, 
„© 
но он — есть!" ;) 


Очень многое еще хотелось 
бы сказать, но и так уже мно- 
го написала. Конечно, я наде- 
юсь, что не все геймеры о нас 
такого плохого мнения и что № 
это письмо раскроет осталь- в 
ным глаза на геймери. Может 
быть, это письмо станет те- 
мой для споров — что ж, не все 
же время газету обсуждать... 
И в заключение хочу добавить: 
может быть, у игры не жен- 
ское лицо, но она женского ро-" 
да! Ко всему вышесказанному, % 
присоединяются еГ.Ре\ь, Айп@,® 
разлаа. ***АпаеЮсйей***, 
Древа. < 


Вау, прям-таки послание от жен-@ 
ского геймерского коллектива! Ра- 
дует, однако. 


щие цели (образование, карьера 
и т.д.) и стремиться их 900- 
стичь. 

Также меня волнует такая“ 
тема как возраст геймера. Не- 
редко мне, да, я думаю, и дру- 
гим, приходится слышать та- 
кие фразы, как “Компьютер- 
ные игры для маленьких де- 
тей!" и т.п. Лично я с этим аб- 
солютно не согласен. Мне 20! 
лет, и мне кажется. что спо- 
койно можно играть хоть до } 
100 лет (если доживешь).® 
Очень хотелось бы узнать ва: | 
ше мнение, пишите на это те-® 
му. 


Игре все возрасты покорны — 
многие взрослые серьезные дя- 
дечки с удовольствием коротают 
часок-пругой (или даже ночку;) зак 
хорошими играми. И таких лично я_ 
знаю немало. Но, разумеется, 
большинство заядлых геймеров — 
это молодые люди в возрасте при-ва 
мерно ло 25 лет. * 


Р.5.: Чуть было не забыл! 
Хотел поделиться с вами сво- 
ей “Радостью Чтения“. Не 
давно прочитал первую книгу 8 
из трилогии Э.Раткевич (Де-й 
ревянный меч. Рукоять меча. 
Меч без рукояти). Великолеп- 
ная книга и очень хороший ав- 
тор. Надеюсь вы напишитей 
статью про эту замечатель- 
ную писательницу. 


виртуальные радости о _- 
№, Пан. Ел 


ак 
РЯ 


[ ОК гот, ВобтизЕ К а ий 7 
! Здравствуйте, многоуважаемые создате- 
ли газеты “Виртуальные радости“! Вот 
перечитывал недавно старые выпуски, 
побывал на Вашем сайте и появилась у 
меня в голове пара новых гениаль- 
„ных/бредовых (нужное подчеркнуть:)) 
идей. 
К° На сайте ВР натолкнулся на письмо 
читателя, которое называлось "Будущее 
ВР” (или что-то в этом роде — дословно 
не помню). Автор письма называл рубри- 
ку "Радость чтения" и споры литератур- 
ного характера среди читателей “ужас- 
ными нововведениями” и в мрачных то- 
нах рисовал будущее любимой газеты, ну 
а Мскегву в свою очередь выдал, что да, ско- 
ро ВР изменит содержание и уже будет 
называться “Литературные радости” 
(13 а доюЕе, рий?). Затем я просмотрел 
прошлые выпуски ВР, в частности 
"Н@шу почту” и "Радость чтения” и 
пришел к выводу. "Радость чтения“ 
рубрика хорошая, назвать ее ужасным но- 
вовведением язык не поворачивается, к 
тому же она заинтересовала многих. Но 
вот уместна ли она в ВР? Способна ли од- 
на рубрика размером в страничку охва- 
тить тот объем информации, который 
бы раскрывал ее название (при таком со- 
держании название “радость чтения“ 
' звучит скорее громко, чем гордо, — дес- 
РЕ кать, невелика радость чтения, зато по- 
слушайте, как звучит!) Ладно, ничего 
плохого я не имею в виду, просто считаю, 
что такой рубрике либо следует уделить 
больше внимания, либо не уделять совсем. 
Но тут возникает проблема — риубри- 
"Эка хорошая, значит, выкидывать ее не 
стоит, но в то же время следует. учиты- 
@вать, что народ платит за ВР свои кров- 
ные с той целью, чтобы почитать ПРО 

ЖИГРЫ, а не ПРО КНИГИ, следователь 

но, "книжной" рубрике в ВР не место 
|: (представьте себе в литературной газе- 

те рубрику про игры — куда бы это годи- 
шелось). И вот в чем заключается моя идея 
” — почем / бы не выпустить отдельную 
от ВР газету специально для книголюбов 
(Литеритурные радости... Знаешь, 
№МсЁКу, ты это здорово придумал! А для 
хакеров, ламеров и прочих компьютер- 
ы ных хулиганов надо выпустить Вирту- 
альные Гадости — во круто будет!; )) 

‚ А вообще, это очень хорошо, что моло- 
—дежь тянется к книгам. Поэтому Вы, 
господа создатели-издатели, своим свя- 
щенным долгом должны посчитать по- 


м и 
;"Переезжаем в виртуальность 
Несколько номеров назад я предложил чи- 

тателям рассказать, в каком из виртуаль- 


ных миров они согласились бы жить. И вот 
что мне поведали: 


"..Я бы согласился жить в мире Деми- 
‘сургов. Также вполне подходит мир 
г бастйсе, так как эти игры (лучше ска- 
`.зать миры) схожи по своим идеям и 
принципам. Идея миров Демиургов и 
| Засийсе такова: могущественный вол- 
№ шебник, черпая эфирную энергию из бес- 
^ конечных источников, вызывает при- 
*чудливых существ и использует разно- 
‚ образную магию в поединках с другими 
Фволшебниками как ради обретения могу- 
" шества, так и просто потому, что та- 
`Зкова его духовная сущность. 

„ Естественно, волшебник бессмертен, 
За источником его могущества является 
„ некая стихия, которой он в некоторой 
‚Ястепени подчиняется, выполняя уста- 
} новленные испокон веков правила..." АВ 


(загга@ни у) 


"...Хотелось бы жить в мире, где нет 
войн, анархии, жадности и зависти, в 
№5 мире, где своим мыслям (с помощью сво- 
их мыслей:) можно было бы придавать 
5 материальные очертания. Возможно, 
" такой мир и будет существовать в ре- 
‘5 альности через 1 млн лет, а пока оста- 
ется лишь только о нем мечтать. Я хо- 
тел бы жить в раю, ведь именно там мо- 
жет быть все вышеперечисленное, а так 
необходима душе романтика. Только 
” представьте себе, как хорошо выйти из 
| своего домика в необзятные просторы 
МОжунглей, взглянуть на небо, закрыть 
глаза и представить закат над океа- 
ном, а потом открыть глаза и любо- 
| ваться реальным заходом солнца", Юра 
22 Макаревич ака Уигагтавед4оп (уита- 
й та@тай.ги,) 


“Для меня это мир биттопег. Это — 
Ждействительно МИР", Уюитог. 


54 “Скажу откровенно — первая версия 


‚. 


ый 


ощрение и воспитание в новом поколении 
людей этой тяги. Хотя мне легко 2ово- 
рить — я ведь не выпускаю газет, и не 
знаю всех трудностей, с которыми Вы 
сталкиваетесь. Но очень проии — не ос- 
тавьте мое письмо без внимания и ком- 
ментария, поскольку вышеописанная 
проблема фактически ве и не 
замечать ее нельзя. 


"Радостью чтения" я не пытаюсь объять не- 
объятное и не собираюсь, разумеется, этого 
делать. Идеи твои, конечно, хороши и ориги- 
нальны;), но воплощать их в жизнь мы не ста- 
нем. Почему? А потому, что "РЧ" востребова- 
на читателем. Мне вообще непонятна пози- 
ция многих читателей-пуристов, которые го- 
ворят, что, мол, "то-то не соответствует тема- 
тике газеты". Скажите, а вы вообще где-ни- 
будь видели, чтобы мы открытым текстом со- 
общали спектр охватываемых нами тем? 
("...мы пишем об этом, этом и вот этом, но ни 
в коем случае не пишем о том, том и том...") 

"Виртуальные радости" — газета о развле- 
чениях в виртуальном мире и не только... Ко- 
нечно, писать о разведении аквариумных ры- 
‘бок и особенностях фотосъемки спортивных 
соревнований — уже перебор;), но если есть 
темы, которые соприкасаются с основным 
направлением "ВР" (компьютерные и кон- 
сольные игры), то почему бы не уделить им 
хотя бы минимальное количество внимания? 
Разве мы не смотрим кино на компьютере? 
Разве не играем в игры, сделанные по филь- 
мам (и наоборот)? Разве не читаем книги, в 
которых действие разворачивается практи- 
чески в тех же мирах, которые мы потом ви- 
дим на экране монитора? Может быть, все 
же, когда говорите о "несовместимости" не 
совсем игровых, скажем так, рубрик с газе- 
той, стоит быть откровенными до конца? "Я, 
мол, книг не читаю, кино практически не смо- 
трю, на приставках не играю, да и доступа в 
Интернет у меня нет — вырежьте поэтому 
все эти тематические рубрики"...;( 


Уф! Высказался. 
Я тоже:) 


Хотя, если подумать, то это еще не 
все. Пожалуй, есть несколько моментов, 
на которые я обратил внимание при про- 
чтении старых выпусков и просмотре 
сайта. 

Выпуск №3 за март 2003 года, Н@ша 
почта, письмо читателя под ником 
Масз (тас@нл.ву). “.Люди делают иг- 


ответа была “в эротическом квесте";). 
Но затем, поразмыслив, понял, что не 
все так просто. На ум, как назло, ниче- 
го не шло, и я решил действовать от 
большого к малому — т.е. для начала оп- 
ределиться с жанром искомой игры. Шу- 
теры отпали сразу — вышибать мозги 
оппонентам и ловить своей головой их 
ответные “подарочки“”? Нет уж, это 
без меня. Стратегии, по здравому размы- 
шлению, тоже не то — тысячи безы- 
мянных солдат гибнут во имя идеи, ко- 
торую зачинщики этого безобразия не 
всегда удосуживаются более-менее четко 
сформулировать, а родина даже “спаси- 
60” не соизволит сказать. Мимо! РПГ и 
Квесты — уже ближе, но.. Решать чу- 
жие проблемы за жалкие гроши. отмахи- 
вать десятки километров ради того, 
чтобы, найдя какую-нибудь безделушку 
(если еще найдешь), таким же манером 
топать обратно, и так до бесконечнос- 
ти — такого добра и в РЛ хватает. 
Опять не то. Симуляторы. Профессио- 
нальный спорт мне безразличен, поэто- 
му и дальше тренируйтесь без моего уча- 
стия. При последующем размышлении я 
пришел к выводу, что одна игра не смо- 
жет полностью обеспечить мне опти- 
мальную среду обитания. А вот если 
скомбинировать... 

И вот что получилось: хочется экше- 
на — зашел в Элитообразные игры (сой- 
дет и сама старушка Еше) — тут и 
пираты, и торговля, и межзвездные им- 
перии, а самое главное — свобода выбора; 
хочется немного погрустить или поду- 
мать — лучше бубепта ничего и не приду- 
маешь, а все остальное время, пожалий, 
проводил бы во вселенной Ета Еашазу 
— уютные дома, насыщенные краски, 
прекрасные женщины, монстры-симпа- 
тяги, сочетание технологии и магии, ко- 
варство, интриги, любовь, да и наличие 
карточных игр тоже имеет значение: ). 

Ну, а если говорить о книгах — одно- 
значно миры Г.Л. Олди, причем практи- 
цески любой. По моему мнению, он (они) 
на сегодняшний день самый мощный рус- 
скоязычный писатель-фантаст. Но это 
уже оффтопик;). За сим позвольте от- 
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ры, вкладывают в них часть себя, волну- 
ются за проект — и что? Вы, купив 
(взяв) СП с игрой, ставите, через 5 ми- 
нут удаляете и говорите ЛАЖА. Ну не 
понравилась Вам игра, и что — сразу 
гнать на разработчиков?." 

Масз, я с тобой согласен, гнать на раз- 
работчиков — не дело. А уж тем более 
нам, людям, которые покупают пират- 
скую продукцию и ни одной реальной ко- 
пейки не заплатили этим самым разра- 
ботчикам, следовало бы, извините, за- 
ткнуться. Это все равно, что грабить 
чужую квартиру и при этом ругать хо- 
зяина за то, что нам не по душе его иму- 
щество. Ну а что касается лажи, то 
тут не стоит путать, действительно 
ли разработчики вложили душу или же 
причина в том, что мы считаем игру ла- 
жей. И вообще, было бы неплохо опреде- 
литься, кому, когда и о чем следует так 
высказываться. На мой взгляд, было бы 
неплохо разделить все игры на 

ШЕДЕВРЫ — игры, преподнесенные 
разработчиками как шедевры, оправдав- 
шие это и проверенные временем (Доот, 
У7агСгай 2, биаЕе, Меоегпооа, Еайпиогт. 
«ит и др.), 

СПОРНЫЕ ШЕДЕВРЫ — как прави: 
ло, новые игры вокруг которых мнения 
разделяются, а время еще не вынесло 
свой вердикт — УагСтгай 3, СТАЗ, 
Оплте@йЁ ТигпатепЁ 2003, Воаае 9 
ДагЁпезз и др., 

ЗАБЫТЫЕ ШЕДЕВРЫ — игры, в ко- 
торые мы все когда-то резались так, 
что пар из ушей валил, но потускнев- 
шие на фоне современных супер-пупер 
технологий, вследствие чего ушедшие в 
небытие. Как правило, это ранние ком- 
пьютерные и приставочные игры 
Одаиопа: Аве’з оддузее, ВоаёНе Тоааз, 
Зирег Мапо и др., 

ПРОСТО ХОРОШИЕ ИГРЫ — игры, 
про которые разработчики не говорили, 
что грядет великая игра всех времен и 
народов, а просто выпустили новую игру 
с интересной задумкой и рекламной кам- 
панией средней паршивости. Такие игры 
способны занять на долгое время, оста- 
вить после себя приятные воспомина- 
ния, но не способны вызвать приступа 
радости после прохождения нового уров- 
ня и заставить вас забыть обо всем на 
свете, имеющие в своем арсенале прием- 
лемое количество глюков и прочих не- 
удобств — Заптора, МОК, Сат5: сир 
2еп Кабию и др, 


#: .& 


кланяться и пожелать всего хорошего, а 
главное — найти себя в реальной жиз- 
ни", Верховный Ловчий Сеопищег- 
ЕЗСВОЗЕ (ЕзвВоз@ыиЪу ) 


"..Я был сильно удивлен, прочитав. 
твое предложение описать мир, в кото- 
ром мы хотели бы жить. Вопрос инте- 
ресный, неоднозначный, и ответить на 
него с первого раза нелегко. Но я попро- 


бую. Вообще в натуре человеческой при- в 


сутствует стремление выдумать себе 
мир, представить себя в нем. Каюсь, и я 
этим грешу потихоньку. Но я не всегда 
представляю себя в одном и том же ми- 

е. Иногда это какой-нибудь мир будуще- 
20, с роботами, летающими машинами, 


покоренным космосом, похожий на мир 


из фильма “Пятый элемент”. Иногда 
это Фэнтези-мир, похожий на толкинов- 
ское Средиземье, с волшебными эльфами, 
работящими гномами, злыми и страи+ 
ными (а может, добрыми и пушисты- 

и:) орками и гоблинами, своенравными 
и ны людьми: (куда ж без 
нас, человеков-то:) и главное — с драко- 
нами (как обидно, что они не живут в 


нашем мире). Что до мира Матрицы, то - 


не каждый, даже самый сильный человек, 
сможет в нем прожить (я имею в виду 
реальный мир из фильма ). Самое лучшее, 
что светит человеку, оказавшемуся в 
таком мире. — это сумасшествие. И 
это самое лучшее, что может произой- 


ти. Лишь единицы из нашего, реального } 


мира смогли бы жить в мире матрицы, и 
этих людей на самом деле можно было 
бы назвать избранными. А вообще, мне 
хотелось бы жить в мире без войн, наси- 
лия, голода, болезней, безработицы, и не 
имеет разницы, будущее ли это, прошлое 
ли, параллельный ли мир или мир реаль 
ный. И пусть тот, кто не согласен со 
мной, первым бросит в меня мышку“, 
МесготатА (пестттготат@тшёЬу) 


"..Если включить фантазию, я хотел 
бы жить в таком мире, как в "Героях 
меча и магии". Великолепная игра с вели- 
колепным, захватывающим миром", 
Москалев Юрий (тг.еой@ни.ьу) 


И 


ут. 


страница 


ДЕИСТВИТЕЛЬНО ЛАЖА:) — какв 
правило, это неудачные продолжения ше- 
девров, которые можно было бы отнес-в 
ти к просто хорошим играм, если бы они} 
не выглядели лажей на фоне своих пред- 
шественников и не были бы такими? 
глючными, а также хорошо раскручен- 
ные игры, по содержанию которых видно, 
что разработчики и не думали вклады- 
вать в них свою дуицу, а только хотели 
срубить побольше "зеленых". — Негоез оЁ 
Мем апа Маяс4, Еатййшогт «ЛтзЗр, 
Уогтз Ваз, и др. 

Впрочем, можно еще добавить сюда 
ШЕДЕВРЫ ДЛЯ ОТДЕЛЬНЫХ ЛЮ- 
ДЕИ. Я, скажем, считаю шедевром се- 
рию игр 5Иетё НИ, а со мной не согласно 
энное число людей и столько же соглас-Ёй 
но. Или вот М№МсЁЕу настоятельно всем 
рекомендовал игру Гапгатай, а она выле- 
тела из хит-парада в том же месяце. 


Хит парад — не показатель;). 


По поводу хороших и плохих людей. 
Знаю, не все меня поймут, но это мое су- 
губо личное мнение: хорошо, когда есть и 
те, и другие. Это, конечно, очень слож- 
ный философский вопрос, но я попытаюсь "& 
дать на него ответ в нескольких словах. 
Все в мире относительно, и все для чего-® 
нибудь да нужно, даже наглецы и подле- 
цы имеют свое место в этом мире (по-® 
мните пословицу — “на то и щука в мо- + 
ре, чтобы карась не дремал”). Тех, кто®} 
оказывается не на своем месте и не в то | 
время, ждет неприятная участь. Поэто-® 
му нужно всегда реально смотреть на 
жизнь и стараться не обманывать себя, 
даже если правда слишком ужасна, и в 
соответствии со сделанными выводами № 
поступать как следует. 


Никто и не спорит, что и те, и другие долж- | 
ны существовать. Мне просто было интерес- 
но, что читатели вкладывают в понятие "хоро- 
ший человек". И никакой философии;}. 


аки 


По поводу сайта ВР. В целом сайт хо-в 
роший, грузится быстро (правильно сде- 
лали, что картинками его не испорти- 
ли, это я вам как бывший дизайнер гово-* 
рю!), только вот с бескультурьем неко- „1 
торых посетителей надо что-то де- 
лать... 


РвенЯ 


С бескультурьем надо делать известно что:- 
Е- Модерация ведется. .. 


[ Денис с. чае фу) 7 
Здравствуй ВР, а также самый лучший 
почтальон №МсЕЁКу! Сразу хочу поблагода- 
‘рить весь персонал ВР за такую прекрас- 
ную газету, тем более что в свете недав- 
них новшеств, а точнее появлением в” 


ней очень интересных рубрик “Радость я 


” Чтения" и "Кино", она еще сильнее пре- 
образилась. в. 
В последнее время в рубрике “Н@шай 
почта” наблюдаю какую-то необычную № 
серьезность геймеров. Все они хотят 

как-то выделиться, вначале это были 
споры по поводу, какая игра лучше, по-№ 
том была классификация на различные % 
группы игроков. Спрашивается: Зачем 
все это??? Неужели нельзя играть в свою № 
любимую игру или игры. радоваться жиз 
ни, расслабляться, в конце концов. Игры } 


и ведь для нас это в первую очередь развле-в 


чение. Нет, надо же занимать место мо- 
2й любимой газеты риссуждениями ти- 
па: отнести геймера к расе “геймероид- 
ной”, заявлять публично о своей ненави-вй 
сты к приставкам. квестам или спор- № 
тивным играм, обсуждать, надо ли чи- 
ты. Это же глупо. Вас что заставляют" 
играть в Петьку или пользоваться кода- 8 
ми? Я считаю, что важдый выбирает по® 
себе и не надо навязывать свою точку № 
зрения по тому или иному аспекту. Спа-В 
сибо за внимание. 
Хм... А если не спорить и не рассуждать 
(без разницы, о чем) — то зачем тогда во- 
Ш обще "Почта"?;) я 


Интересно, в который уже раз я призываю на- 


род не лениться, и доносить свои мысли о набо- ® 
левшем (разумеется, в рамках тематики "ВР") 
до широких играющих масс посредством нашей 
газеты? Верно, действительно "во многий":). Не в 
премину это сделать снова: читайте нас и пи-1 
шите нам! Пишите обо всем, что волнует, кри- & 
тикуйте и хвалите нас, предлагайте, советуйте и 
обсуждайте — не оставайтесь, по возможнос- 8 
ти, в стороне; ведь ваши письма — фактически 
единственный источник информации о том, } 
правильным ли мы идем путем. Что ж, до встре- # 
чи на этом пути; в августе, всегда ваш 
Почтальон Мекку (те@псККу.сот) › 


> виртуальные радости 
Е —^ №7, июль, 2003 год 


Мапа: ТНе СКу 
ОЕГо${ Неауеп 


В Экстриме поезжайте в южную 
часть Оомпюмт. На карте можно 
найти заметно выделяющийся учас- 
ток — за синим строением находит- 
ся лестница, ведущая к пляжу. Сле- 
ва на скалах вы увидите дощечку с 
надписью Сепзогед. Следуйте в воду 
— ивы узнаете, кто за ней скрыва- 
ется. 

(Спасибо уап-СЮГу за этот Еачег 


Е99) 


Роза! 2 

Гринпису посвящается . 

После того, как в нашем арсенале 
появилась М16 (на худой конец сой- 
дети дробовик), мы можем немнож- 
ко поразвлечься. Зорким кровожад- 
ным взглядом выискиваем мирно 
прогуливающегося рядом "пушисто- 
го коврика для блох" (аКа кота) и 
"берем" его (просто набегаем на не- 
го, если кто не в курсе). Теперь в на- 
шем рюкзачке ищем иконку с изоб- 
ражением бедного животного, 
жмем "использовать" и... Ух ты! По- 
мнится, в первом "Брате" Данила 
накручивал на ствол пластиковую 
бутылку в качестве глушителя, но 
чтоб такое... 


Все еще посвящается 

Есть еще один неплохой способ 
увеселения. Таким же кровожад- 
ным взором ищем местный аналог 
Бобика. Тихонько подкрадываемся 
к нему (все местные Бобики злые и 
кусаются, и не говорите, что я вас 
не предупреждал), обпиваем псину 
бензином, чиркаем спичкой — и 
наблюдаем за получившейся коме- 
той. 


Также передайте привет ЦРУ... 

Среди террористов, захвативших 
церковь, мы можем увидеть знако- 
мые лица. Кажется, дедушке Усаме 


Бен Ладену надоело сидеть в горах 
Афгана, и он решил выйти погулять, 
развеяться, так сказать. 


...И зубастику-Рональдо 

Догоняем какого-нибудь удачливого 
прохожего и отрубаем ему голову. 
Пинаем голову ногой... Как видите, в 
футбол можно играть не только мя- 
чом. Кстати, по непроверенным дан- 
ным, отрубленной головой можно и 
в хоккей с помощью попаты поиг- 
рать. 


Добро пожаловать в Безнадегу! 
Набираем код на полицейскую фор- 
му (в принципе, можете поискать ее 
в полицейском участке — авось 
найдете), выходим на улицу и начи- 
наем заниматься прямыми обязан- 
ностями почтальона: раздачей по- 
Ссылок. Свинцовых. Калибра 5.56. 
Прохожие, в свою очередь, начнут 
разбегаться от нас с криками "Где 
же моя видеокамера" и "Все копы с 
ума посходили! Идиллия и гармо- 
ния, так сказать. 

‚ (Спасибо Сашке "Возна“ Бохану 
за путешествия по миру сумасшед- 
шего почтальона!) 


М/агСгай; 3 

О самокопировании 

В кампании за ушастых (читай: ноч- 
ных эльфов) во второй миссии 
(РацдМегз ОГ Тре Мооп) можно 
встретить гидралиска — тварь, зна- 
комую нам еще по миру УагСгаН. 
Встретить это очаровательное со- 


здание можно в самом верху в цен- 
тре карты, в лесу, неподалеку от ба- 
зы нежити (прямо над тем местом, 
где вы наткнетесь на брошенные 
кем-то баллисты). Зверюшка эта 
сделана на редкость красиво, и 
очень детально` прорисована атака. 
Теперь мы можем убедиться, что ги- 
пдралиски не плюются кислотой, как 
это могло вам показаться, играя в 
Старый Крафт. Сам монстр силен не 
по меркам мира \У\агсгай: поврежде- 
ния наносит до 120, а жизни у него 
целых 700 саженей. Кстати, это 
очень облегчает атаку на ту самую 
базу нежити. 


И еще раз о нем же 

Также стоит посмотреть титры по- 
сле игры. Так, в портретах, исполь- 
зуемых в качестве визуального изо- 
бражения, можно узнать некоторых 
разработчиков игры. А если посмот- 
реть еще немного, можно увидеть 
портреты и небезызвестного гидра- 
лиска, и’зерпинга, и маринеса. Все 
прямиком из ЗагСгай. А значит и 
модели их самих должны быть зако- 
паны глубоко в недрах базового ар- 
хива игры. 


ОцакеТ 

Оорей$Ы! ОБ, уеа! 

Находится рыбка на этапе ТВе Сгур! 
о! Оесау (набираем в консоли тар 
е2тЗ). Для начала пробираемся на 
самый верх уровня, где после кори- 
дора с вылетающими снарядами 
можно выйти на раздвижной мост. 
Поворачиваемся на 180°. Справа на 
выступе находится Оцад Батаде. 
Прыгаем к нему, оттуда по еле за- 
метному выступу на стене двигаем- 
ся к проходу. Далее прыгаем в коло- 
дец и встречаем нашего старого 
знакомого — Борей. (Это главный 
герой одной из первых игр 9 
ЗоНмаге) 


Летят утки... 

Набираем в консоли тар е1п18 — и 
попадем на секретный уровень с из- 
мененной гравитацией. "Рожденный 
ползать" — это ведь не про нас, 
правда?! 5 


Дальнобойщики 2 

Халява, сэр! ы 

Под мостом через речку-переплюй- 
ку, что на трассе Бухара-Петроза- 
водск, нужно свернуть с дороги и 
ехать налево, вдоль по крутому бе- 
регу. Как только увидите впереди 
поворот, понемногу снижайте ско- 
рость: вскоре в поле зрения по- 
явится фура с грузом чая, которую 
нужно доставить в Алмазный. Цеп- 
пяем, транспортируем и получаем 
четыре миллиона американских 
рублей. 


Муз 1: Ехйе 

Скажите: "Чи-из"! 

В самом начале игры, в кабинете 
Атруса, подойдите к письменному 
столу. Справа вы увидите фотогра- 
фию его жены Кэтрин. Зажмите кла- 
вишу "-" (тильду) и кликните на фото. 
Вы увидите актрису, игравшую Кэт- 
рин. 


Игра "РЕ" 

В эпохе .’папл в доме Заауедго по- 
дойдите к гамаку. Зажмите *--" и по- 
водите курсором по экрану. В од- 
ном из мест курсор должен сме- 
ниться на увеличительное стекло. 
Если это то самое место, то, если 
отпустить тильду, курсор снова при- 
мет нормальный вид. Снова зажав 
тильду, кликните в этом месте и 
увидите игрушку РЕЙ с инициалами 
МЕВ (по слухам, Мже Вгомл, глав- 
ный аниматор игры, собирает такие 
игрушки). 


Сгапа ТНей: Аш: Мке СКу 
Едем из первой части города (там, 
где мы появляемся в начале игры) 
на остров с дорогими особняками. 
Там, в первом особняке справа, в 
пустом бассейне есть надувной мя- 
чик. Подойдите к нему или выстре- 
плите — он подпрыгнет. Если вы бу- 
дете становиться под ним, когда он 
падает, то Томми будет отбивать его 
головой вверх и появится счет. 
(Спасибо Шауопу за этот Еаег 


ЕО!) 


ах Кирилл а.К.а. Занет 
завет @Нофок.п/ 


Заг \Магз: 
СаасНс Ваедгоипта$ — 
Сюпе Сатраюп$ 


Секретные корабли: 
„Чтобы получить секретный корабль, 
нажмите Етщег во время игры, введи- 
те код и нажмите Етег снова. 
Коды: Соге#ап Согуене 
трепа! З{аг Резгоуег 
Оеаф Заг 


О.В.В. — ОН-Мопа 

Вебоигсе Вазе 
Во время игры нажмите Е\ег и после 
ввода чита нажмите Ежег еще раз: 
$МММ — выиграть миссию. 
$АЦх — получить х ресурсных юнитов. 
$5 х — получить х юнитов поддержки. 
$СЕТТЕСН — получить все текущие 
технические исследования. 
$СЕТ АН. ТЕСН$ — получить все 
технические исследования. 
$РОСОММАА ОМ — включить "туман 
войны". 
$РОСОУМАН ОЕЕ — выключить “Ту- 
ман войны". 
$МЕАКЕМ ЕМЕМУ — уменьшить 
значение брони на вражеских юни- 
тах. 


Х-Меп 2: 
М/омМеппе!'$ Веуепде 
Доступ ко всем видеороликам и 

всем файлам Сегерго: 

Нажмите в главном меню клави- 
ши, отвечающие за [РипсН[Зепзе$] 
[РипсН [Зепзез|[Рипс [РипсН][Сго- 
ис[5епзе$] 

Читерские опции: 

Нажмите в главном меню клави- 
ши, отвечающие за [Рипс|]Рипс{] 
[Зеп5ез]{Зепзез][Зепзе5][5еп5е$] 
[Рипс [Рипс][Зепзе${Сгоис[еп- 
зе СгоисН] 

Пояснение 
Стоисй — садиться. 

Зепзе$ — режим повышенной чувст- 
вительности. 
Рипсй — удар рукой. 


ВезаигапЕ Етрие 
Во время игры нажимайте следую- 
щие комбинации клавиш: 

Кампания: 
[ЗНЕТ-НАЕТ+[С] 
100.000 долларов. 
Во время соревнований по кулина- 
рии нажмите [ЗНРЕТ-+АЕТ]+[Е] — и 
рейтинг еды повысится на 10%. 
[11], затем [ЗНЕТ-АЕТ-+М] — вы- 
играть кампанию. 

[СТВУНАЕСТНЕ] — все апгрейды 
магазинов. 

Игра "ЗАМОВОХ": 
[ЗНЕТ-НАЕТ+[С] 
100.000 доппаров 


получить 


получить 


"Лучшая рабочая станция“ 


“Лучший 


Гарантия 3 года, 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРЫ 
ПО ЛУЧШИМ ЦЕНАМ! 


Компьютер Атешсап Код 
— победитель конкурса на выставке 


РТ$ 2002 


"Лучший домашний компьютер”- 
компьютер начального уровня“ 


Выиграйте 
ВРЕМЯ и ДЕНЬГИ 


Выберите 
ГОТОВОЕ РЕШЕНИЕ 


бесплатная доставка, 


подключение к Интернет + 3 часа бесплатного досгупа 


Лицензия Министерства промышленности РБ №166. 
ры Министерства связи РБ №495, № 496 на ПроЕктирование и и - ЛВС. 


Оваре$ 2: 
СиагФап$ о НОВ 


Во время игры нажмите Епег, чтобы 
вызвать консоль, и затем вводите 
следующие коды. Не забудьте под- 
твердить ввод нажатием Етег. 
МОМЕУРОАМОТНИ@ — получить 
деньги и ресурсы. 

ВОВМТОВИМ — восстановить ходы. 
НЕЁР! — восстановить здоровье. 
М/ЕАНЕТНЕСНАМРЮМ$ — выиг- 
рать текущую миссию. 

ГОЗЕН — проиграть текущую мис- 
сию. 

ЗЭТАРМ/АУТОНЕАМЕМ — лидер по- 
лучает новый уровень. 
НЕАЕСОМЕЗТНЕЗЦМ — открыть 
карту. 

РАИМТПВЕАСК — закрыть карту. 


Моггомлпа: Вюотооп 
Во время игры нажмите клавишу - 
(“тильда"), чтобы вызвать консоль. 
Команды нужно вводить в виде: рву- 
ег->[команда] и нажать Ещег. 
Например, чтобы получить деньги, 
нужно набрать "рауег->АдОЙет 
'Сою_100' 12345" (без внешних кавы- 
чек) — вы получите 12345 золота. 
Список доступных команд: 
ТМ@ — неуязвимость. 
Нар — список всех команд. 
Зеутпад 1 — режим левитации. 
Зебиремитр 1 — режим "супер- 
прыжка". 
ЗеМ/аей//аКтда 1 — режим хожде- 
ния по воде. 
Зей/\/аегВгеа ид 1 — возможность 
дышать под водой. 
Зе еуе! [уровень] — установить уро- 
вень игрока. 
АДОКет “Соч_100* [кол-во] — полу- 
чить определенное количество золо- 
та. 
Зе{Рабцие [значение] — установить 
максимальное значение усталости 
игрока. 
ЗеМафска [значение] — установить 
максимальное значение усталости 
игрока. 
Зе!НеайНн [значение] — установить 
максимальное значение здоровья 
игрока. 


КатБом/ $х: Еаде \Ма сп 
Чтобы ввести код, нажмите клавишу 
Ебег. Завершите ввод повторным 
нажатием ЕпЕг. 

ЧитрипспЮск — перевести всех пер- 
сонажей в 20. 

Ы09подд — сделать всем персона- 
жам большие головы. 

тедаподдт — сделать противника- 
ми большие головы. 

побгамег — выключить вражеский 
интеллект. 


бесплатное 


1ва1д04 — неуязвимость. 
5йпдег@соий: — получить попный 
боезапас. 


ТопЬ Вачег 3 

Для того чтобы перейти на следую- 
щий уровень, сделайте следующее: 
— достаньте пистолеты 
— сделайте один шаг назад 
— сделайте один шаг вперед 
— присядьте 
— повернитесь 3 раза вокруг 
— сделайте прыжок вперед 

Для того чтобы получить все ору- 
жие, сделайте следующее: 
— достаньте пистолеты 
— сделайте один шаг назад 
— сделайте один шаг вперед 
— присядьте 
— повернитесь 3 раза вокруг 
— сделайте прыжок назад 


Блицкриг 
Чтобы активировать режим работы 
читов, необходимо нажать клавишу 
вызова консоли (-) и ввести ниже- 
приведенный текст: @Раззмога 
("Рапхеет") 

После чего вам будут доступны 
следующие читы: 
ЗенСюраМаг(“Спеа ЕпаЫе.СпВар- 
Чегз", 1) — выбрать уровень. 
@Сод(0, 1) — режим бога. 

@М/Лп(0) — пропустить уровень. 


1503 А.О. Пе Мем/ Мона 
Цена товаров 
Откройте файл Багирреп.За! (он ле- 
жит в директории "АаЁа") в текстовом 
редакторе, например в Блокноте 
(прежде чем редактировать файп{ 
сделайте его резервную копию). 
Ищите в файле следующие строки: 

4: АЕКОНОЕ 

Ваиу[изЕ НМЕВА_ЗТУЕЕ_1С 

Ргею: 900 

Вопис: 5, 
ЗТЕРРЕРААЕНЕЮЗСНИМСЕЕ 

Ргезьвуе!: 0,5,10 

Теперь касательно изменений. 4 
— означает название товара, Ргез 
— его цену. Измените цены на нуж- 
ные вам товары, после чего сохрани- 
те изменения. 


ТБе $ит$ Зирег5ваг 
В процессе игры нажмите комбина- 
цию клавиш СТРЁЕ+ЗНИЕТ+С и введи- 
те один из читов. 
гозебид — 1000 симов. 
НЫ ад — добавить историю кон- 
кретной семье. 
мейог_сопго! — управлять посетите- 
лями с помощью клавиатуры. 
ашо |еме! — автоматически включа- 
ются инструменты архитектора. 
ят_Ю9 Бедт — начать ввод симов. 
ргераге_|ю{ — установить объекты. 
сгазй — разрушить игру. 
маег 4001 — создать ров или реку. 
еЧИ_спаг — запустить процесс изме- 
нения персонажа. 
Огами_ЯоогаМе  оН/оп 
читывключить сетку. 
тар ей о№оп — выключить вклю- 
чить редактор карты. 
ргемем/_апип$ оН/оп 
читывключить анимацию. 
депаЫе_оБес!з оН/оп — выклю- 
читы включить невидимые объекты. 
Ше МЮ — информация о разра- 
ботчиках. 
Чий — выйти из игры. 
гофабоп (0-3) — изменить положение 
камеры. 
заме — сохранить дом. 
Н югу — сохранить историю семьи. 
5\т_зрееч (-1000-1000) — регулиро- 
вать скорость игры. 
иегез5 — показывать интересы си- 
мов. 
@гам/_гощез оп / ой — показывать/не 
показывать путь следования симов. 
зоипаемеп! — поставить музыку для 
события. 


выклю- 


выклю- 


 ргепег Мападег 
2002/2003 

Когда вводите новое имя человека 
(в любой момент, когда это потребу- 
ется), попробуйте ввести следующее: 
сепрацег — если на вашем счету ме- 
нее 100 миллионов, вы получите эту 
сумму. 
побру — вас никогда не уволят. 
Бобо — игроки всегда будут согла- 
шаться играть в вашем клубе. 
адум — клубы всегда будут согла- 
шаться принять вас на работу в каче- 
стве менеджера. 


виртуальные радости: 


№7, июль, 2003 год 


Игровой руль беп/и$ рее ее! 2 


Признаться честно, очень люблю, 
когда дизайнеры игровых уст- 
ройств включают в них яркие цве- 
та некоторых деталей. Особенно, 
когда эти цвета при этом грамот- 
но дополняют общий дизайн. 


Игровой 
руль от торговой 
марки Сеп$ под 
названием Зреед\МТее! 
2 относится именно к та- 
кому типу устройств. Яркий, 
симпатичный, легкий, но при 
этом достаточно надежный. 

В относительно компактной кар- 
тонной коробке я обнаружил: 

— Рулевую колонку; 

— Блок педалей; 

— Компакт-диск с драйверами; 

— Многоязычное руководство 
пользователя (в том числе на рус- 
ском языке). 

Подключение руля к компьютеру 
прошло довольно гладко. Вот только 
подключается он исключительно к 
Сате-порту, так что без выключе- 
ния компьютера, к сожалению, не 
обошлось. Впрочем, и в таком режи- 
ме руль прекрасно "нашелся". Про- 
грамма на компакт-диске сама пе- 
реписала на жесткий диск все необ- 
ходимые драйвера и предложила 
мне откалибровать устройство, что 
я туг же и сделал (в принципе, вся 
калибровка свелась к обыкновенной 
проверке всех кнопок и тестирова- 
нию углов повотора педалей и са- 
мой "баранки”). 

Рулевой блок довольно компактен 
и крепится к столу двумя стационар- 
ными струбцинами, которые, к сожа- 
лению, как в большинстве моделей 
игровых рулей, намертво блокируют 
выезжающую из-под стола каретку с 
клавиатурой. На нижней поверхности 
рулевой колонки, вместо классичес- 


ких присосок, имеется несколько ре- 
зиновых плашек, предназначенных 
для более надежной фиксации уст- 
ройства на столе. 

Рулевое колесо напоминает собой 
практически правильный овал с шес- 
тью кнопками на лицевой панели. 
Некоторой странностью лично 
для меня стало отсутствие под- 
рульных шифтеров, особенно учи- 
тывая тот факт, что рычага пере- 
дач на рулевой колонке также не 
обнаружилось. По бокам руль за- 
_ бран двумя желтовато-зелеными 
пластиковыми вставками, пред- 
- назначенными для более жестко- 
го контроля рулевого колеса во 
время игры. По фактуре вставки 
напоминают резиновые, но это 
лишь оптический обман. Впро- 
чем, они достаточно шерша- 
вые и со своей’ задачей 
справляются довольно 
прилично. 

‚ Шести кнопок, нахо- 
25 дящихся на рулевом 

колесе, вполне достаточ- 
но для реализации большинства иг- 
ровых функций, но все-таки хоте- 
лось бы побольше. 

Очень порадовал угол поворота 
руля. Он составляет аж 220 (!) граду- 
сов — самый болыншой из всех, что я 
когда-либо видел. 

Педальный блок сделан неплохо: 
педали имеют достаточный размер, 


оперные Мир иных 


Тел.: 284-00-35, 284-00-34 уп. И Черного, 31 


“Замороженный” в МЫШКе... 


Сегодняшний мод пригодится тем, 
кто души не чает в ювелирной точ- 
ности и шлифовке при реализации 
моддинг-проектов. Моддить будем 
исключительно оптическую мыш- 
ку, причем не дополнять уже гото- 
вые моды, а делать все, как гово- 
рится, "с чистого листа". 


Для начала запасемся двумя кусоч- 
ками оргстекла толщиной 1-1,5 мм. 
Работа с акрилом такой толщины не 
должна вызвать проблем. Если вы 
не хотите тратить деньги или не мо- 
жете найти оргстекло такой толщи- 
ны, то используйте переднюю крышу 
от бокса для СО. 

Самое главное на данном этапе 
— нагреть оргстекло и сгибать до 
тех пор, пока оно не приобретет та- 
кую же загнутость, как и у верхней 
части мыши. Действовать нужно 
очень аккуратно. Стекло нельзя пе- 
регревать (а то помутнеет), а также 
прикасаться нагретым акрилом к 
корпусу мышки. Акрил может просто 
прилипнуть. 

Маркером или карандашом отме- 
чаем участокна мышке, подлежа- 
щий удалению. В данном случае при- 
дется удалить часть опоры, но это не 
страшно — потом можно будет при- 
крепить кнопки клеем, без ухудше- 
ния их технических характеристик. 

Выпиливание производится пре- 
мелем (или аналогом) или надфи- 
лем, что несколько сложнее и требу- 
ет много терпения. В итоге должно 
получиться окошко правильной фор- 
мы и немножко укороченное осно- 
вание кнопок. Перед тем как при- 
клеивать акрил, я бы посоветовал 
отшлифовать стенки окна и придать 
ему еще более правильную форму. 
В конце концов, приклеиваем уже 


согнутый акрил к окну и ставим на 
место кнопки методом приклеива- 
ния их у основания. 

На следующем этапе нам нужно 
сделать небольшой саркофаг. Поме- 
щать мы в него будем человечка из 
конструктора ево. В принципе, ес- 
ли желаете, можете поместить туда 
что угодно, лишь бы размеры подхо- 
Дили. 

Кстати, о размерах. Для того что- 
бы человечек поместился в мышку, 
придется отделить от фигурки ноги. 
Впрочем, они и так не были бы вид- 
ны, так что потеря небольшая. 

Всем нравятся синие супер-яркие 
светодиоды. Ими-то (точнее — им) 
мы и подсветим нашего "экстрема- 
ла". Светодиод можно подключить 
параллельно дополнительному крас- 
ному, который отвечает за подсвет- 
ку задней части мышки. Если тако- 
вого нет — просто отыскиваем 
"плюс" и "минус" на УЗВ-контактах 
мышки и присоединяем. Следите за 
вольтажом! При необходимости ис- 
пользуйте резисторы. 

Закрываем крышку и рассматри- 
ваем результат — как-то слишком 
все прозрачно, надо доработать. 
Изолировав от контактов, подклады- 
ваем под человечка небольшой ку- 
сочек алюминиевой фольги. Для до- 
стижения окончательного “ледяно- 
го" эффекта прокладываем внутри 
второй кусочек акрила и, если хоти- 
те, немного матового полиэтилена. 
Можно также немного зашлифовать 
окошко мелкой наждачкой, но толь- 
ко не переборщите. 

Вот и все! Собираем мышку и лю- 
буемся нашим замороженным "ис- 
копаемым". 


ЭЙепМап, ЗЙепМал@\\.Бу 


удобно нажимаются и разнесены в 
пространстве, чтобы исключить слу- 
чаи одновременного нажатия. Един- 
ственная претензия к педалям — 
малый вес основания: нажав “газ” 
или "тормоз" до упора, вы рискуете 
сдвинуть педальный блок с места, 
что равносильно проигрышу гонки, 
хотя основание и снабжено аж деся- 
тью резиновыми ножками на ни- 
жней панели, но они не слишком 
спасают на ковровом покрытии. 

Огорчило также то, что усилия на- 
жатий на педали абсолютно иден- 
тичны, хотя, как вы уже знаете, газ 
должен быть более "слабым", а тор- 
моз — более "тугим". 

Итак, подведем итог... 

Плюсы: 

— Удобный дизайн как самого рупе- 
вого колеса, так и педального блока; 
— Большое количество функцио- 
нальных клавиш; 

— Легкость установки и настройки; 
—щ Большой угол поворота "баран- 
ки". 

Минусы: 

— Неудобное крепление к столу 
("выезжающая" клавиатура); 

— Одинаковые усилия нажатия на 
педали. 

В целом Сеги$ Зреед-МТее! 2 
производит впечатление добротно 
сделанного “середнячка": выглядит 
неплохо, удобно лежит в руках, на- 
дежно крепится к стопу, дешев. Уп- 
равление в играх — на твердую чет- 
верку. Есть смысл обратить внима- 
ние. 

Зйеп{Мап 
Эйеп!Мап@ Бу 


Игровой руль Сепм$ Зреед\!Тее! 
2 предоставлен для тестирования 
магазином “Компьютерный Мир". 
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Платформа: Зеда Огеатсаз! 
Жанр: асйог/адуетиге 
Разработчик/издатель: Зеда 


Первая игра о веселом ежике 
Соннике появилась еще в далеком 
1991 году.на платформе Зеда 
Меда ОПйуе и сразу же завоевала 
симпатию у геймеров — наш ге- 
рой бегал по двухмерному миру, 
колплекционировал колечки и бону- 
сы, прыгал с одной платформы на 
другую и попутно разбирался с не- 
приятелями, встречающимися на 
его нелегком пути. Окрыленная 
успехом первой части, Зеда при- 
нялась за разработку продолже- 
ний. 


Зогнс в ЗО 

Появившаяся в продаже в далеком 
1998 году, Зеда Огеатсаз\, разуме- 
ется, не могла не остаться без хито- 
вых игрушек, поэтому Зеда решила 
собственноручно поддержать свою 
консоль и готовила к выпуску не- 
сколько игр для приставки — одной 
из них и стало продолжение приклю- 
чений всеми любимого героя Сон- 
ника. 

Итак, злобный и коварный доктор 
Роботик продолжает свои ужасные 
эксперименты и привлекает на свою 
сторону все больше и больше нехоро- 
ших ребят, лелея надежду захватить 
мир, и если бы не Сонник и его дру- 
зья, может быть, злодею удалось бы 
осуществить свои планы. 

Процесс игры не претерпел прак- 
тически никаких изменений и остал- 
ся верным старым добрым традици- 
ям жанра — вначале вы выбираете 
одного из героев (самого Сонника 
или одного из его друзей), за которо- 
го хотите играть, бегаете по уровням, 
коллекционируете разнообразные 
бонусы в виде колечек, драгоценных 
камешков и прочего и разбираетесь 
с врагами. Уровни в игре довольно 
прямолинейны, так что заблудиться в 
них просто невозможно — чаще все- 
го вы следуете из точки А (начало 
уровня) к точке В (его конец), каждый 
уровень разделен на несколько эта- 
пов, при переходе между которыми 
можно сохраниться, и если погибне- 
те, то начнете игру с начала текуще- 
го этапа, а не с самого начала уров- 
ня. Игра довольно динамична — Сон- 
ник прыгает по платформам, рас- 
швыривает по сторонам всяческих 
супостатов и периодически сражает- 
ся с боссами, наиболее сильными и 
опасными неприятелями, победить 
которых потребует от вас больше 
усилий. 


В поисках заветных кристаллов 
вам предстоит обследовать город- 
ские улицы, пляж, горы и множество 
других не менее интересных мест, 
чтобы помешать амбициозным пла- 
нам зловещего Роботика по захвату 
нашей планеты. 


Любуясь Соником 

Графическая сторона Зопс Адметиге 
выглядит просто замечательно: хоро- 
шая (хотя и немного угловатая — но 
это мелочи) анимация персонажей, 
неплохая прорисовка вра- 
гов и окружающего ланд- 

шафта. И хотя кое-где на- 

блюдаются маленькие не- 
доработки в виде мелких 
багов и выезжаю- 
щих углов, общей 

картины это не 

портит. 


& 


у 


Звуковая и музыкальная часть так- 
же не вызывает нареканий. Звуки в 
игре сделаны просто великолепно и 
привносят свой вклад в атмосферу, 
музыкальная сторона также не подка- 
чала — нас сопровождает веселая 
динамичная музыка. 


Андрей Егоров 
аедогом @усот.ги 
млм. датлегап.гш/едогоу/ 


РМО 3 в онлайне 


Европейское подразделе- 
ние Сарсот сообщает о 
запуске официальной стра- 
ницы игры РМО 3: информа- 
ция, скриншоты и прочие ин- 

тересности прилагаются. Ре- 

лиз игры в Европе запланиро- 

ван на 29 августа на Мимепао 

СатеСибБе. Адрес ресурса: . Ир:// 
млмм.сарсот-еигоре.соп/РМОЗ/, 


Юбилей $гее!Е Рег 
В 2003 году знаменитая серия фай- 
тингов от Сарсот отмечает свое 
пятнадцатилетие. Именно в далеком 
1988 году вышла первая часть игры, 
и с тех пор появилось немало про- 
должений, которые обошли не одну 
игровую платформу и завоевали 
симпатию у миллионов геймеров. 


Жанр: Нота А 
Кол-во игроков:1-2 о 
| ба р“ ›®— 21 . ` 
На данный момент файтинги, или 
попросту драки, распространились 
в игровой индустрии настолько, 
что у любого владельца абсолютно 
любой приставки обязательно 
есть пара-тройка этих незатейли- 
вых игр. Но среди них попадаются 
весьма оригинальные. Вюооду Воаг 
как раз такая в серой куче одно- 

образных драк. 


Следует заметить, что серия Вюобу 
Асаг является как бы насмешкой 
над серьезными файтингами с пре- 
тензией на реалистичность и точ- 
ность. Но насмешкой довольно каче- 
ственной, почти не уступающей сво- 
им оригинальным собратьям как в 
плане графики, так и по части игро- 
вого процесса. 

Основная изюминка Вюодбу Воаг 
3, равно как и двух предыдущих час- 
тей игры, — это возможность каждо- 
го персонажа перевоплощаться в 
свое альтер-эго. Причем альтер-эго 
оказывается не каким-нибудь тан- 
ком, атомным взрывом или гигант- 
ским файерболлом, а относительно 
безобидной зверушкой. Безобидной 
с виду: кролики там всякие и прочая 
пушистая радость школьниц-шести- 


классниц. 


р 
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5еда закрывает сервера 

Игровой гигант Зеда сообщает о за- 
крытии практически всех серверов он- 
лайновых игр для Зеда Югеагпсаз, 
единственными действующими оста- 
ются сервера ролевушек Рратазу Эвг 
Оппе и РКапазу Эаг Опйпе уег. 2. По- 
хоже, что дрим уходит в небытие... 


Крутим ручку... 
Один из гонконгских онлайновых мага- 
зинов выставил на продажу весьма за- 
нимательное устройство, позволяю- 
щее заряжать батареи вашего 
СатеВоу Адуалсе. Называется уст- 
ройство Ми Мйпата Напёе Спагдег и 
состоит из небольшого корпуса и соб- 
ственно ручки. Покрутив ручкой около 
десяти минут, вы можете играть на 
своем СВА около 20 минут, затем ба- 
тарейки придется поцзаряжать снова... 


в > — 
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МЕМЗМЕМЬНЕЙЬ НЕМО НЕМ НЕМЬ НЕМО НЕМО 


Собственно, к нужде в постоян- 
ных перевоплощениях и сведен иг- 
ровой процесс, потому что зверопо- 
добным персонажем драться оказы- 
вается куда занимательнее и эф- 
фектнее, чем человекоподобным. 
Всего бойцов 12, плюс несколько се- 
кретных. Зверушек получается 
столько же, то есть каждый персо- 
наж может превращаться в одного 
животного: летучая мышь, лев, кро- 
кодил, леопард. Ну и однозначный 
лидер хит-парада бойцов — розовый 
кролик с большими ушами. Одним 
словом, почти все "экспонаты" 300- 
парка нашли свое теплое место в 
Вюоду Ноаг 3. Чтобы перевопло- 
титься, достаточно нажать опреде- 
ленную кнопку. Но для успешного 
перевоплощения требуется запол- 
нить специальную шкалу. Как можно 
догадаться, после ее опустошения 
зверское обличие вашего бойца 
сменяется на человеческое. 

В принципе, толку от перевопло- 
щений не много, но смотрится это 
действо весьма необычно. Находясь 
в облике животного, особых измене- 
ний в игровом процессе вы не уви- 
дите. Максимум, что может изме- 
ниться — это сила ударов, да и то 
ненадолго. 

С графической стороны Вюооду 
Воаг 3 смотрится обычно. Потому 
что красивая детальная графика 
стала атрибутом каждого современ- 
ного файтинга. Радуют обильные 
спецэффекты, вспышки, разряды 
молний и т.д. Все выглядит совсем 
неправдоподобно, зато очень эф- 
фектно. Хотя файтингу со зверушка- 
ми особая правдоподобность и не 
требуется. я 

Если обобщить впечатление от иг- 
ры, Вюоду Ноаг 3 кажется очень по- 
хожей на Беаа ог Айуе 2. Причем как 
графически, так и структурно. Те же 
огромные пространства, несколько 
этажей, обильные эффекты, ослеп- 
ления вспышками. В общем, все как 
надо:). Конечно, не ТеККеп, но обра- 
тить внимание стоит. Там ведь розо- 
вый кролик:). 


Оценка. Графика: 7/10. Звук: 7/10 
Геймплей: 7/10. Оригинальность: 
70. Итог: 7/10 


Воронин"Мяут"Алексей 
Благодарим сайт млм\.датегап.ги 


за помощь в подготовке 
материала 
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Разработчик: Июи/ Ещепатптет 
(беда АМТ) 

Издатель: Матсо 

Платформа: Рауайоп 2 

Жанр: ЗВодЕег 

Кол-во игроков: 1-2 


Сотрудничество Зеда и Матсо на- 
конец состоялось, причем вышло 
оно’ весьма успешным. Результа- 
том стала игра МУатрие Марь со- 
четающая в себе высокие техно- 
погии игрового процесса Зеда и 
стильный дизайн, присущий только 
Матсо. 


\атриге №98 — это не что иное, как 
тир со световым пистолетом, кото- 
рый, кстати, входит в комплект игры. 
Гамеза очень похожа на сеговскую 
Ноизе о! Ме Беад, если отбросить 
тот факт, что УМ имеет вампиров в 
качестве главных врагов. Хотя в 
жанре виртуального тира не так 
важно, в кого стрелять, если, конеч- 
но, ты не являешься фанатом опре- 
деленных видов монстров. 
Действие разворачивается в 2006 
году. Аидизе, самый главный и злоб- 
ный вампир, проснулся в своей цита- 
дели после трехсотлетнего сна и на- 
чал терроризировать жителей окре- 
стных селений. Несмотря на то, что 
действие игры происходит в 2006 го- 
ду, вас ни на минуту не оставит ощу- 
щение, что на дворе век эдак восем- 
‘надцатый. Созданию такого впечат- 
пения способствует готическая ат- 
мосфера и дизайн всей игры, путе- 
шествия по деревням, лесам и, в ос- 
новном, средневековым замкам. Ка- 


‚ кой тут двадцать первый век... 


Так вот, Аидиме проснулся, на- 
плодил полчища всякой нечисти. и 
давай портить жизнь человеческому 
населению Земли. Остановить его, 
как водится в тирах, могут только 
двое бесстрашных охотников на 
вампиров — Меве| и АБен. За этих 
удальцов вам и предстоит играть. 

Игровой процесс никакого открове- 
ния не несет-ходишщь (точнее за тебя 
ходят — тебе лишь надо точно стре- 
лять и вовремя перезаряжать ору- 
жие), стреляешь, собираешь бонусы. 


т @ 


255$ таять не 


Сама игра разделена на шесть ча- 


ст, ей; В конце каждой, кроме первой, 


вас по старинке” поржидаез ‚Злой :и 


‘страшный босс. 


В‘первой же’ части, вместо ‚босса, 
вывстречаете маленькую девочку по 
имени Сагойе, которая будет бол- 
таться с вами до самого конца игры. 
Пользы от нее ровно столько, если 
бы вы играли в Матрие №96 не с пи- 
столетом или джойстиком, а с рупем 
и педалями. Зато неприятностей от 
нее много, так как она постоянно 
влипает в разные истории, из кото- 
рых приходится ее спасать. Даже 
жалко становится, что нельзя вот так 
взять. пистолет, направить на нее.и 
избавить себя от ‘множества про- 
блем. Не подумайте, что`я не’люблю 
детей, просто такой вот способ ус- 
ложнения и разнообразия игрового 
процесса мне не слишком по душе. 

Всего в игре три режима: Агсаде, 
Зреса! и’. Тгапио.. Первый — ‚это 
точная копия игры на игровом авто- 
мате (\/М изначально вышла в арка- 
дах). Тгамто представит вам 17 раз- 
личных мини-игр, в которых можно 
оттачивать свое мастерство. 

Главным же режимом игры явля- 
ется зресай, в котором вам предсто- 
ит проходить специальные. миссии 
или помогать жителям окрестных 
деревень. В основном ваши задачи 
будут ограничиваться поисками раз- 
личных предметов или спасением 
кого-либо = все это, Как нетрудно 
догадаться, будет происходить в бес- 
конечных перестрелках © врагами. 

По ходу игры вы будете получать 
специальные серебряные слитки, 
которые можно обменять в магази- 
не на вещи, оружие, жизни и т.д. | 

Внешне игра выполнена очень до- 
бротно: имеет массу`спецэффектов, 


‚превосходно прорисованные пока: 
‘ции, большое количество разрушае- 


мых объектов, эффекты динамичес- 
кого освещения. Все выглядит про- 
сто ‘превосходно, хотя есть и некото- 
рые минусы. Такие, например, как 


че очень хорошо прорисованные 


враг и. Но это с ЛИХВОЮ покрывается 


невероятно динамичным экшеном. 


Оценка. Графика: 8/10. Звук: 7/10. | 


Геймплей: 7/10. Оригинальность: * 
6/10. Итог: 7/10 


Воронин"Мяут"Алексей 
Благодарим сайт улмм.датеап.ги 


за помощь в подготовке 
материала 


Разработчик: Сгуо 
Издатель: ВатБрои 
Платформа: Рау авоп 2 
Жанр: Приключения 
Кол-во игроков: 1 


Дюна, планета бесконечного пес- 
ка, гигантских червей и самого 
ценного вещества в мире. Кто уп- 
равляет Дюной, тот управляет все- 
ленной. Эх, помню, было время, 
когда от этих слов у геймеров все- 
го мира пробегала по телу сладкая 
дрожь. Да, были времена, когда я 
сидел часами за оригинальной 
Дюной на ПК и МедаО ге, но бы- 
лого уже не вернуть. Сколько ни 
пытались различные игровые ком- 
пании возродить дух оригинальной 
Дюны, повторить успех первой ча- 
сти не удалось никому. Ну да лад- 
но, посмотрим, что на этот раз для 
нас приготовили. 


Ргапк Нефей'$ БУМЕ — это отнюдь 
не стратегия, а бродилка от третьего 
пица, причем полностью повторяю- 
щая сюжет одноименного фильма. 

Начинается сама игра с того мо- 
мента, когда из упавшего корабля 
выбираются леди Джессика иее сын 
Пол, которым вам и придется управ- 
лять на протяжении всей игры. 

Как я уже говорил, игра попно- 
стью повторяет одноименный 
фильм, так что действовать придет- 
ся по его сюжету. Фильм, я думаю, 
смотрели все, и рассказывать о его 
действе вряд ли имеет смысл:). По- 
говорим лучше о графической со- 
ставляющей игры. Тем более, что 


Туг есть что сказать. 

Такой отвратной графики на 
Раузайоп 2 я не встречал уже дав- 
но. Убогие текстуры разукрашены 
такими же убогими красками. 


Сплошные глюки, выпадение текс- 
тур, проходы сквозь стены, периоди- 
ческое пропадание огромных скал 
— вот лишь часть всего того, что 
вам предстоит увидеть. 

Особо хочу отметить убогий дизайн 
и анимацию персонажей. Кривые уг- 
лы на лицах героев просто поражают, 
мимика разговоров вообще поверга- 
ет в шок. Все, что движется на лицах 
персонажей во время бесед, — это 
нижняя губа, нос (причем нос перио- 
дически наслаивается на верхнюю гу- 
бу), и веки. Движения самих героев 
тоже оставляют желать лучшего: рез- 
кие переходы конечностей при дви- 
жении, периодическое подпрыгива- 
ние головы над телом — все это вы- 
глядит диковато при мысли о громад- 
ном графическом потенциале при- 
ставки от Зопу. Создается впечатле- 
ние, что авторы игры трудились над 
визуальной частью в перерывах меж- 
ду работой над другими играми, не 
сильно заморачиваясь по поводу не- 
ровностей, угловатостей и убогостей. 
Потому графика никаких эмоций, 
кроме отрицательных, не вызывает. 

Движения камеры жутко неудоб- 
ны, выбрать ее ракурс можно, но 
толку от этого не много. 

Звуковое сопровождение тоже на 
“уровне”. Какие-то жуткие мелодии, 
зависающие шумы, жуткие речи 
персонажей, а звук шагов просто 
кошмар: такое ощущение, что бе- 
жишь не по песку, а по каменным 
плитам, причем на ногах у вас дере- 
вянные башмаки. 

Лично я выдержал три часа игры, 
после чего зашвырнул диск в самый 
темный угол, и вспоминать про него 
нет ни малейшего желания. Не ду- 
маю, что смогу выдержать хоть пять 
минут бессмысленной ходьбы по пе- 
щерам, которые предстают моему 


НЕЙЗ НЕЙ МЕЙЗ НЕЙЗ МЕЙЬ МЕМЬ МЕ НЕЯ НЕМО МЕМЬ МЕМЫ МЕЧ НЕНО МЕМЬ МЕМЫ МЕЙО МЕМЫ 


Выставка Р!зу${аНоп Ехрепепсе 


С 28 по 31 августа в Лондоне 
пройдет специализированная игро- 
вая выставка, на которой будут 


представлены новые игровые 
проекты для платформы Рвуа8- 
оп 2. 


$СЕЕ: ЕЖО$: Мамлау: 
Сгап Тийзто 4 Гедасу ОГ Кат: Егеаку Нуегх 
МНС З Оейапсе Реезуе: Ме! Х 
Ропти Опе 2003 Васкуага У/гез пд: Зру Нимег 2 
Спозфитег Воп\ Тру ТЫ АЕНоте Воадки! 
Зак Н: Вепедаде Тре Навап /об Тре Зийейпад 
ЕуеТоу У/ыразВ МНЕ НЫ Рю 
Еуегоиез! Адуетигез Е Мопа! КоглраЕ 
Нагомиаге Ммепа!: Пеад Ашапсе 
Тб 15 Роофай 2004 Тве НоБои Е 
Тите СизБ 3 Эйпрзопв: НИ Апа Вип КопатЕ: 
Му Эшее! Стазй Вап@сооЕ Рго Еуоиопй 
Атржиде М то Кай Зоссег 3 
Ва Свгопае Вийу Тве Уатрие Вапстд Заде Реуег 
ЗОСОМ 2 Зауег: Спаоз Веед$ Кагаоке Немомивоп 
Резлисвоп ВБефу Ме! Атт$ СазНемата 
Агепаз Зиаае Огеда: Огеда Теепаце Миа 
бод’ Тае \5 Веай Мпа Ти{ез 


Ееснопк Ай: Неге Сотез Тпе Рай! Сгоиенпа. Паег, 
НЕА 2004 Нодеп Огадбп 
Затез Вопд 007: Содетазегс: . 
ЕуегуИмо Ог Моб Агзепа! Суб Роофа! Абап: 
Нагу Ройег Ощабйся — ИмеросоГСмЬ Роофай Куа: бак Ипеадё”` 
М/опа Сир Спебеа Сиб Роофа! ВеуБаде 
Тре {ога ОГ ТВе Нипдз, Мапспезег Ачепх 5 
Те Вешт ОГТне Кта Опйеа Сюб Роофай Тегтитаюг 3: Нве 
Меда! ОЕ Нопог Со! МсВае 4 ОЁТве МасЫтпез 
Аыпа Зип Рор Юо Опйтйед Зада 
5$Х 3 ОгадопБаи 7: Видока: 2 
№еа Рог Зрееч ОЫ $оЯ: 
Опаегогоипа Веуопа Соод & Ем\й Асан: 
Рпрсе ОГРегаа: Ифап Ргееуе Зоссег 
ТНО: | Тие Запаз ОЕ Тите Аба 
Так апа Пе Ромего ци хи! Садаюг: Эмога ОЕ 
Рполо Мето Спайе'з Апаев \Мепцеапсе 
\Уаграгтлтег 40,000: Вантап 2 МВА зат 
Риге У/атог : 
Вгокеп $\мюога 3: Более подробную информацию о выставке 
Тре Зеерто Огадоп — Можно найти на ее официальном сайте, который 
Зрыпх Айа располагается по адресу млмм.раузайопехреп- 
Тпе Эпадом! ОР Зе! епсе.сот. 


МАЕ ЗтаскОомит! 


Андрей Егоров аедогом @усот.ги 
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взору сквозь стены. Вот такая вот 
она — новая Дюна Франка Герберта. 

Одна из самых ужасных игр по- 
следнего времени. Купить диск с 
Ргапк Нефей'5 РУМЕ стоит только 
ради того, чтобы лишний раз убе- 
диться, что на РвуЗабоп? хороших 
игр гораздо больше, чем плохих. Ес- 
ли игровой процесс данного проек- 
та не представляет собой ничего 
сверхестественного, но и не раздра- 
жает, то графика — это сущий кош- 
мар для геймера. 


Оценка. Графика: 4/10. Звук: 4/10 
Управление: 4/10. Игровой процесс: 
3/10. Итог: 3.8710 


Воронин "Мяут" Алексей, 

теом/й @ дате!ап.ги 

Благодарим сайт млмм.датеап.ги 
за помощь в подготовке 
материала 


баа Маке ЗЕЕ: 
бейюи Оепсези (02С) 


Играть за Ва. Чтобы открыть это- 
го персонажа, вам предстоит пройти 
всю игру — тогда сможете поиграть 
за Бак. 

Играть за Майе]. Чтобы играть за 
\Уапе!, нужно победить его в режиме 
"югу плоде“. В начале следующей 
игры он будет доступен как игра- 
бельный персонаж. 


5опк Адуептеиге (2С) 

Вращаться быстрее. Чтобы вра- 
щаться быстрее, во время игры на- 
жмите одновременно Х или В. 

Играть за супер-Соника. Закон- 
чите игру за всех персонажей и тог- 
да откроете супер-Сонника. 

Альтернативная камера на 
уровне ТиипКе Рак Васе. Во вре- 
мя прохождения вышеназванного 
уровня нажмите чцр, чтобы получить 
альтернативный вид. 

Металлический Сонник. Правда, 
поиграть за него нам не удастся, но 
все-таки... в самом начале игры, за 
Е — 102, осмотрите два стеклянных 
контейнера в первой комнате и уви- 
дите металлического Сонника. 


5ош Нанеег (ОС) 

Чтобы активировать режим кодов, 
подождите, пока появится экран с 
логотипом игры и нажмите {ей и \ — 
попадете на экран ввода кодов. Те- 
перь можете вводить один из ниже- 
следующих кодов: 

Высокая энергия — АВХХУА. 

Все оружие — ХААУВВ. 

Финальные титры — АААААА. 

Коды к уровням: 2`— ААВХУА, 3 
— ХАУААВ, 4 — УУВАХА, 5 — 
ВАВХХУ, 6 — ХАХВУУ, 7 
АВХВУВ, 8 УВВАХ\У, 9 
ВУААХВ, 10 — ХАВВАХ, 11 
УВУХАВ, 12 — ХВАХВУ. 


нее нотег Ава 3 (ОС) 
Играть за Зирег \Уеда. На экране 
выбора персонажа, удерживая З!ац, 
нажмите А. 

Выбрать "позу победителя“. По- 
сле окончания боя, когда на экране 
появится надпись К. О., используйте 
клавиши удара и прыжка, чтобы 
сменить "позу победителя“. 


_ виртуальные радости 
№7, июль, 2003 год 


Небеса, Земпя и Ад сольются 
После седьмого удара колокола 
Семерых Императоров. 

Тогда земля Зигмара сгорит в ог- 
не, 

И смерть будет шагать рядом с де- 
монами, чудовищами и людьми. 
Кантос Макадамнуса — стих 
ССХХ! 


Перед вами — один из кантосов 
Макадамнуса, вепикого прорица- 
теля. Он посвящен Мордхайму — 
Городу Проклятых. Мордхайм — 
город в пределах мира \Матпаттег 
Гамазу Ващез. Когда-то он был 
столицей Остермарка, одной из зе- 
мель Империи. Но позже город 
был уничтожен "очищающим огнем 
Зигмара" (бога Империи). В разва- 
линах Мордхайма были обнаруже- 
ны так называемые философские 
камни. Эти камни исцеляли боль- 
ных (вплоть до того, что восстанав- 
ливали слух и зрение глухим и сле- 
пым), поднимали мертвых и даже 
просто превращались в золото. 
Возможности, предоставляемые 
камнями, были столь широки, что 
привлекли огромное число искате- 
лей приключений (в основном, на 
свою голову). Кто только ни прихо- 
дил в Мордхайм — и люди графов 
Империи, и Охотники на Ведьм, и 
Контрабандисты, и многие, многие 
другие. Но не только людей заинте- 
ресовали сокровища Города Про- 
клятых. Стекались туда и предста- 
вители других рас. С легкостью 
можно было встретить на просто- 
рах Мордхайма и дварфов, и жи- 
вых мертвецов, и крыс-скавенов. 
Но и этого мало — в самом городе 
появились страшные существа. 
Это мутанты — потомки тех, кто 
выжил в Мордхайме после ката- 
клизма. Какие цепи преследуют 
они — известно только им. И вот 
уже среди руин зданий, на обгоре- 
лых улочках, разворачиваются ве- 
ликие битвы за обладание хотя бы 
маленькой толикой могущества 
философского камня. 

Могапетт — это игра во вселен- 
ной мира \У/ататтег Ратазу 
ВаШез. Но, в отличие от самого 
\Майаготег, "Мордхайм" гораздо 
ближе к ролевой игре, чем к клас- 
сическому воргейму. Ведь в нем 
вы управляете всего лишь неболь- 
шим отрядом искателей приключе- 
ний, который направился в руины 
Проклятого Города, чтобы добыть 
себе славу и богатство. Вам не по- 
требуется огромное число фигу- 
рок, чтобы принять участие в игре 
— достаточно десятка. И это гово- 
рит в пользу "Мордхайма" на на- 
ших просторах. Не мне вам расска- 
зывать, что финансовый вопрос 
имеет немаловажное значение 
для игроков из Беларуси и стран 
СНГ, а игра в "Мордхайм" не ста- 
нет непосильным бременем для 
вашего кошелька. 

Что же необходимо для того, что- 
бы сесть играть в "Мордхайм"? Во- 
первых, вам понадобятся фигурки 
для воинов вашего отряда. Очень 
быстро вы научитесь относиться к 
ним с любовью и заботой, именно 
эти фигурки символизируют ваш не- 
большой отряд (в терминах игры — 
"банду“), который решил попытать 
счастья. Вы будете холить и лелеять 
своих ребят, покупать им новое во- 
оружение, доспехи и прочее снаря- 
жение, радоваться их победам и пе- 
реживать поражения. Ваши воины в 
процессе игры (если игра идет в 
кампанию, а не отыгрывается оди- 
ночный сценарий} будут приобре- 
тать опыт, улучшая свои характери- 
стики. И, в конце концов, может 
быть, именно они станут самыми 
великими героями в истории Морд- 
хайма, — кто знает, как повернется 
колесо истории? 

Во-вторых, понадобится (в обя- 
зательном порядке) игровое поле. 
Сделать его достаточно просто. 
Берем стол (или даже часть пола), 
присоединяем к нему макеты зда- 
ний, формируя таким образом ули- 
цы разрушенного города. Рельеф 
можно сделать самим, склеив из 
бумаги или используя детали како- 
го-нибудь конструктора. 

В-третьих, понадобится ком- 
плект правил, без него все-таки 
никуда. Там вы сможете прочи- 
тать и базовые правила сраже- 


Базовые понятия и передвижение 


ний, и о том, как проводить оди- 
ночные битвы и разыгрывать 
кампании, и о наемниках в игре, о 
снаряжении, магии, специальных 
правилах и многом другом. 

В-четвертых, необходимы куби- 
ки (в игре используются обычные 
шестигранные кубики, найти кото- 
рые сейчас не проблема), а также 
рулетка для измерения расстояний 
в игре (с маркировкой в дюймах). 
Ну, иеще специальные листы, в ко- 
торых будут записываться характе- 
ристики воинов вашей банды. 

Вот, собственно, и все, что необ- 
ходимо для игры. Пожалуй, забыл я 
сказать лишь об одном, — позарез 
нужны противники. Но это также 
особой проблемой не является. 
Приходите в клуб "Кронверк", там 
практически каждый игровой день 
играют в "Мордхайм". Если же вы 
не минчанин,`то попытайтесь най- 
ти противников среди своих друзей 
— может, вы сами станете основа- 
телем игрового клуба, и начнется 
это с одной обыкновенной игры в 
МогЧНейт. А теперь перейдем не- 
посредственно к рассмотрению 
правил игры. 

Каждый боец в Мог4-пейт имеет 
свой набор характеристик. Если вы 
играете в \М/ататигтег, то эти ха- 
рактеристики вам уже знакомы и 
можете пропустить эту часть ста- 
тьи. Если же \М/Мататтег для вас 
является "темным лесом", то про- 
читайте — и многое станет понят- 
ным. ы 

У каждого воина девять характе- 
ристик — Передвижение, Боевое 
умение, Стрельба, Сила, Выносли- 
вость, Раны, Инициатива, Атаки и 
Лидерство, — каждая из которых 
отражает его способности в какой- 
то из областей деятельности, важ- 
ной для выживания в Городе. Чис- 
повые значения характеристик мо- 
гут изменяться в диапазоне от (1) 
до (10), но иногда некоторые быва- 
ют равны (0) (чаще всего это при- 
менимо для тех, кто не умеет стре- 
лять, — у них Стрельба равна (0), 
но бывают и другие случаи). 

Передвижение (Момете") — 
это число, которое показывает, как 
далеко ваша модель может про- 
двинуться в дюймах в обычных ус- 
ловиях, когда она просто идет (все 
расстояния в игре измеряются в 
дюймах). 

Боевое умение (У/еароп $К) — 
показывает то, насколько хорошо 
ваш воин сражается в рукопашном 
бою с противником. 

Стрельба (Вас зК) — отра- 
жает способность воина пользо- 
ваться дистанционным оружием. 

Сила (Згепд\) — от неё зависит 
мощь ударов воина в рукопашном 
бою. 

Выносливость (Тондйпе$$) — от- 
вечает за то, как боец будет вы- 
держивать удары врага. Чем она 
больше, тем сложнее будет нано- 
сить воину раны. 


Раны (\М/оипа$) — это число по- 
казывает, сколько раз противнику 
придется ранить бойца, прежде 
чем он выйдет из игры. Заметьте 
на будущее — то, что боец выбыл 
из игры, отнюдь не означает, что 
он мертв. Результат боя для него 
будет просчитан после окончания 
сражения. Может быть, он не толь- 
ко выживет, но и приобретет ка- 
кое-либо полезное свойство, но ни- 
кто не гарантирует и обратного. 

Инициатива (шп абуе) — опреде- 
ляет то, кто из бойцов будет бить 
раньше. Чем выше этот показа- 
тель, тем раньше ваш воин ударит 
противника, а значит, его шансы 
выжить возрастут. Еще Инициати- 
ва важна при передвижении в тре- 
тьем измерении (“Мордхайм" — 
это не только передвижения по 
плоскости, но и в вертикальном на- 
правлении — ведь здания на карте 
расположены в трех измерениях). 

Атаки (АНаск$) — это число атак, 
которое воин может провести за 
один раунд (ход) боя. Обычно вои- 
ны производят одну атаку, а боль- 
шее число — удел героев монстров 
и им подобных. 

Лидерство (1еаЧегзр) — чем 
выше этот показатель, тем отваж- 
нее поведет себя ваш воин в слож- 
ной для отряда ситуации. Отряды, у 
которых показатель Лидерства вои- 
нов низок, могут побежать даже при 
малейшей угрозе, так что не стоит 
забывать и об этом показателе. 

Стоит отметить еще один факт, 
связанный с правилами игры. Ино- 
гда вам потребуется пройти так на- 
зываемый тест на показатель. В 
таком случае игрок бросает кубик 
и сравнивает его значение с ука- 
занным в правилах для этого слу- 
чая показателем. Если выпавшее 
число меньше или равно характе- 
ристике воина, тест успешно прой- 
ден, ну а, если нет, то нет. Это пра- 
вило действительно для всех ха- 
рактеристик, кроме Лидерства. В 
последнем случае бросаются два 
кубика и результаты броска скла- 
дываются. И неудивительно, ведь 
значение Лидерства даже просто- 
го воина-человека равно (7). 

А теперь о том, как проходит 
собственно игра. Ходы делаются 
игроками по очереди (обычно иг- 
рают двое, но никто не запрещает 
увеличить число игроков до трех- 
четырех и выше). Порядок, в кото- 
ром будут ходить игроки, определя- 
ется сценарием битвы (0б этом — 
позже). Ход каждого игрока делит- 
ся на фазы. Бывают следующие 
фазы хода: 

1. Восстановление; 

2. Передвижение; 

З. Стрельба; 

4. Рукопашный бой. 

Как только игрок осуществит все 
заявленные им действия в послед- 
ней фазе, ход переходит к следую- 
щему игроку. Разберем же фазы 
хода по отдельности. 


Восстановление, Во время этой 
фазы можно попробовать вернуть 
контроль над теми моделями, кото- 
рые его потеряли и готовятся поки- 
нуть поле боя (при помощи теста 


: на лидерство). Воин, над которым 


вам удалось вернуть контроль. не 
будет в этот ход сражаться или 
стрелять, но сможет пользоваться 
магией. Если же контроль над вои- 
ном вернуть не удалось, он будет 
продолжать бегство к ближайшему 
краю игрового поля. 

Также в эту фазу вы можете по- 
пытаться улучшить состояние тех 
воинов, которые были сбиты с ног 
(они встанут) и оглушены (их состо- 
яние изменится на "сбиты с ног”). 
При этом стоит учитывать, что вер- 
нуть контроль или улучшить состо- 
яние для того воина, ближайшим 
бойцом к которому будет боец про- 
тивника, не удастся. Так что оди- 
ночка, который храбро сражался с 
целым отрядом врагов, но был по- 
вержен, уже навряд ли спасется... 
Однако, сбитый с ног воин может 
попытаться отползти от места, где 
проходит бой. А вот оглушенному 
никакие передвижения недоступ- 
ны. 

Следующая фаза — фаза Пере- 
движения. В МогФПеит существует 
три типа передвижения воинов. 
Первый — Атака. В ходе атаки 
воин может продвинуться на рас- 
стояние, в два раза большее его 
показателя Передвижения. Но иг- 
рок перед атакой должен указать 
воина противника, который будет 
атакован его моделью, не заме- 
ряя расстояние до него. Послед- 
ствия ошибки в расчете расстоя- 
ния — ваш воин не добежит до 
врага и не сможет стрелять в этот 
ход, но сможет использовать ма- 
ГИЮ. 

Если ваш воин, пытаясь атако- 
вать врага, проходит ближе, чем 
в двух дюймах от другого против- 
ника, атака автоматически будет 
перенесена на последнего. Также 
интересно то, что можно атако- 
вать в рукопашном бою врага, ко- 
торый находится ниже вас. В та- 
ком случае, если вашему бойцу 
удастся спрыгнуть к противнику 
(используя тест на находчивость), 
он получит увеличение своих ха- 
рактеристик на один раунд боя. 

Второй тип передвижения — 
Обязательные передвижения. В 
первую очередь это касается тех 
воинов, контропь над которыми по- 
терян. В таком случае они само- 
стоятельно передвигаются, пыта- 
ясь покинуть бой. 

И третий тип — Обыкновенные 
передвижения. Они происходят в 
тех случаях, когда ваши воины про- 
сто передвигаются, не пытаясь 
атаковать или бежать с поля боя. 
При этом воин может просто дви- 
гаться (на расстояние, равное или 
меньшее его показателю Передви- 
жения) или бежать (в таком случае 
расстояние, которое он может 
пройти, удваивается). Воины, кото- 
рые в этот ход передвигались бе- 
гом, уже не смогут стрелять, так 
что вашим "вольным стрелкам“, 
чтобы нанести урон противнику, 
придется передвигаться лишь 
обычным шагом. 

Воины также могут передвигать- 
ся в вертикальном направлении. В 
этом случае им надо будет прохо- 
дить тест на Инициативу. Если тест 
пройден не будет, то ваш боец во- 
обще не сможет двигаться в этот 
ход. Можно также прыгать (с высо- 
ты не больше, чем шесть дюймов). 
Но прыжки — еще более сложное 
дело, чем лазание. Неудачный 
прыжок может обернуться даже 
повреждениями для воина, так что 
трижды подумайте, прежде чем от- 
куда-либо прыгать (особенно, если 
высота велика). 

Вот, в общем-то, и все, что каса- 
ется Передвижений в игре (част- 
ные случаи, возникающие в ходе 


` игры, мы разбирать не будем — их 


слишком много). А в следующий 
раз мы поговорим о бое, использо- 
вании магии в игре и о некоторых 
других аспектах Могавейт. 


Продолжение следует 


Мого! АпдтагзКу 
Могди7 7 @цл.Бу 


Самураи 


Уже можно приобрести. набор от россий- 
„ского предприятия “Звезда”. 
Набор относится к‘периоду- Нового време: 
‘ни и включает в себя, в. том ‘числе, фигур- 
ки самураев с огнестрельным оружием, 
Под новую игровую. систему. с огнестрель- 
‘ным вооружением сейчас: заканчивается 
-разработка правил:в недрах уже ‘указанно- 
то-предприятия.. 


-= Самураи“. 


Хотите построить свою 
"Цивилизацию"? 


„Российская фирма "Алегрис” уже в этом 


месяце выпускает на русскоязычный ры- 
нок покализованную версию настольной 
"Цивилизации". Игра создана компанией 
Ратазу Рог! Сатез и попала на западный 
рынок всего лишь осенью - прошлого года 
(так что "скорость доставки" лучших игр к 
‘нам постепенно‘возрастает}. Проект‘пред- 


‘лагает вашему вниманию-карту матушки- 
Земли (размером 120 на 92 сантиметра), 
„поделенную на сектора, нагкоторой и раз- 


Е битва за:"мировое господст- 

’. Вам предстоит возглавить одяу ‘из ци- 
ЛИИ и провести ее через все.эпохи. 
Естественно, что никуда не денутся иссле- 
дования новых технологий; войны-и Чуде- 
са Света. Кстати, набор-включает в себя 
784 {!) миниатюры. юнитов-из пластика и 


‘весит более 5 килограмм _{!!!). Вот. только 
стоимость у него тоже.будет. почти "заоб- 


лачная" = около`$:65-70: 


Новинки от "Технолога" 
Не желая отставать от других фирм-произ- 
водителей настолок (в последнее „время 
Россия переживает бум настольных игр), 


‘компания "Технолог" продолжает расши- 


рять ассортимент своих игр. Так, уже в бли- 
жайшие месяцы нас ждут две настольно-пе- 
чатные игры на космическую тематику — 
“Звездные адмиралы" и “Звездная армада". 
Все то, что игроков так привлекает в косми- 
ческих стратегиях, обязательно встретится 
иу "Технолога". Так что ассортимент гелен- 
джикской фирмы. растет, ведь. "Бронепехо- 


‘та"и "Роботех" также не стоят на-месте. 


Драконы! 


`В продаже появились долгожданные "Дра- 


коны" от "Звезды" для игровой системы 
“Кольцо Власти". Драконов. в наборе (как и 
было обещано) два. Один синего. цвета; 
другой — красного. Есть и очень приятная 
новость. Оба Дракона умеют как петать, 
так и ползать. Так что никакой "дискрими- 
нации по передвиженческому признаку" не 
получилось, и все могут начинать три ми- 
нуты радоваться. Кстати, первая завезен- 
ная в Минск партия разошлась за каких-то 
пару дней, так что тем, кто`не успеп, оста- 
лось ждать нового привоза. 


Аг оЁТасНс$ 

Те из вас, кто регулярно следит за новостя- 
ми воргеймов, наверняка помнят‘о нашу- 
мевшем заявлении россиян про создание 
игры Ай о! Тасйсз на базе собственноруч- 
но изготовленного фэнтезийного мира. 
Проект действительно был завершен, но 
оказался не совсем тем, чего от него жда- 
ли. Дело в том, что теперь Ай о! Тасйс$ от- 
носится к историческим воргеймам для 
миниатюр- масштаба 1:72. А его правила 
выложены в Интернете в свободном досту- 
пе на сайтах млилм.аб-башейе!А.пагод.пи и 
‘млиму миагтоде!.пагод.ги. Качаем, читаем`и 
наслаждаемся, правила на самом деле хо- 
‚роши (а ведь к ним уже существуют допол- 
нения для Античного мира). 


Наполеоника и мы 
Если вы помните, мы уже рассказывали о 
том, что российское предприятие "Звезда" 
активно занялось разработкой игровой сис- 
темы и наборов миниатюр времен Наполео- 
новских войн. И вотеще одно подтверждение 
этому — появился в продажё набор "Фран- 
цузская пехота". Теперь солдаты Великой ар- 
мии скажутся у нас на:столах, а вскоре вый- 
дуги первые игры на данную тему. Так что 
‚повторить подвиг Кутузова (или Наполеона 
Бонапарта) сможет каждый желающий. 
Сайт по настольным играм 

Всех поклонников настольных игр в нашей 
стране (да и за ее пределами) должно по- 
радовать следующее событие. Возродился 
Интернет-ресурс, посвященный настоль- 
ным играм и ранее известный как 
млм. БоагадатезБу пе Долгое время по- 
следний проект не работал (что ж, вините в 
этом дизайнера-программера), но теперь 
он снова с вами. Правда, по‘новому апре- 
су — мммм.6с.-бепозЕБу. Так:что заходите, 
тем более, что вас ждет много нового, в 
том числе постоянные обновления в раз- 


„деле "новости", а также-форум..: ... 


виртуальные радости —. о 
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Компания Эхгаеду Еиз{ — разработчик и изда- 
тель Оварез$ — снова вдыхает жизнь в свое 
детище, на этот раз выпуская аддон ко второй 
части сей небезызвестной стратегии. Аддон на- 
зывается Сиагапз оЁ НОР, то есть посвящен 
он светлым силам — положительным героям 
конфликта, которому была посвящена серия 
игр Рзофрез. Нет, темные души, не расстраи- 
вайтесь — Знаеду Ргз{ запланировала выход в 
свет двух аддонов, и где-то в конце лета нас по- 
радует появление на прилавках вещицы под на- 
званием Зегуат оНве Бак, посвященной, со- 
ответственно, двум другим, темным фракциям. 
Таким образом, мы получим полноценное про- 
должение тех событий, что повествовались в 
оригинальном Оварез 2 — сюжетная линия 
будет сохранена полностью. Могу с большой до- 
лей уверенности заявить, что рассчитаны аддо- 
ны именно на поклонников серии, так как имен- 
но сюжет туг есть главная достопримечатель- 
ность. И действительно, события О2-оригиналь- 
ного не расставили точки над "и", много вопро- 
сов остались без ответов, и не выпустить про- 
должения для разработчиков было бы смерт- 
ным грехом. Итак, немножко истории... 


Как это было 

Неизвестно, в каком мире, в каком столетии 
— да ине важно — жили четыре расы. Люди 
—щ хозяева большинства земель, наиболее 
плодородных; горное царство гномов, которое 
представляло собой союз двенадцати кланов, 
называемое Кланы Гор (или Горные Кланы, 
кому как нравится); демоны, именующие себя 
Легионы Проклятых, обитающих под землей, а 
точнее — в аду; и, наконец, Эльфы — самые 
старые и мудрые жители этого мира. У каждой 
расы был свой бог, которого они почитали и 
всячески превозносили, а у эльфов — сразу 
два. У людей это бып Отец Небесный 
(НопРафег, как они его называли), у гномов 
— суровый и воинственный Вотан, во главе 
Легионов стоял Бетрезен, а эльфы почитали 
Галлеана и его жену. Неизвестно, почему 
между богами возникли разлады. Но известно 
точно, чем все закончилось — гибелью Галле- 
ана от руки Вотана. Для эпьфов это была ог- 
ромная потеря, фактически, их раса осталась 
без попечителя, так как жена Галпеана поте- 
ряла всяческий интерес к своей расе, после 
чего исчезла, но только чтобы вернуться — 
уже совсем другой. Теперь ее называли Мор- 
тис, богиня смерти. 

Вернувшись, Мортис начала мстить за 
смерть супруга — из своих могил поднялась не- 
жить, были растревожены даже кладбища пра- 
конов, ожившие костяки сеяли смерть и ужас, и 
появилась хорошая возможность отличиться 
для тех людей, кто отверг слова Отца Небесно- 
го, то есть еретикам, ведьмам, колдунам. Все 
они стали под знамена Мортис, которая своей 
целью видела только лишь месть всему народу 
гномов, покровитель которого, Вотан, разру- 
шил всю ее жизнь. Одновременно с этой напа- 
стью наверх поднялись Легионы Проклятых, 
чтобы отвоевать себе кусок земли на поверх- 
ности и — главное — поднять из ада своего по- 
велителя. Этот период в жизни всех обитателей 
того мира остался под названием первых Вели- 
ких Войн. Результаты были плачевными для 
всех, кроме Мортис — ей-то, собственно, и те- 
рять было нечего. От руки оживших мертвецов 
пал король Кланов Гор, который много десяти- 
летий мудро правил гномами. Потеря такого 
лидера была ужасной для всех двенадцати кла- 
нов. Сразу после гибели короля гномов Мортис 
потеряла всяческий интерес к миру живых, и 
все ее зомби, скелеты, вампиры перестали 
представлять серьезную угрозу, оставшись без 
предводителя. Но наибольшую утрату понесла 
Империя людей — демоны погубили королеву 
и забрали единственного наследника, Империя 
потеряла надежду на процветание — без силь- 
ного правителя она обречена на междоусоб- 
ные войны, а старый Император Демосфен был 
уже неспособен править твердой рукой. Потер- 
пели неудачу и Демоны — в последний момент 
объединенные воинства людей и гномов запе- 
чатали врата ада и не позволили Бетрезену 
выйти на поверхность. Зато у демонов остался 
наследник Империи, участь которого была уже 
предрешена. 

Прошло десять лет. Никто не хотел вспоми- 
нать о событиях той войны, принесших столь- 
ко бед и разрушений. В Империи потиху разго- 
ралась настоящая гражданская война, власть 
Императора была очень слаба. Кланы, хоть и 
не воевали между собой, но мало-помалу то- 
же разваливались, несмотря на то, что во гла- 
ве их стал сын погибшего правителя. Но худ- 
шее было еще впереди. Нежданно-негаданно 
объявился десятилетний сын Императора Де- 
мосфена, наследник трона. Что с ним произо- 
шло, кем он стал за эти десять лет — неизве- 
стно, но обманул он всех. Легионы Проклятых 
уверовали, что в его обличье на землю вы- 


брался их лидер — Бетрезен, и последовали 
за ним, сжигая все, на своем пути. Император 
Демосфен, находясь в уверенности, что Отец 
Небесный спас его сына, уже готовился к пе- 
редаче ему своей короны. Но на самом деле 
все оказалось намного хуже — в обличье на- 
следника на землю выбрался не Бетрезен, а 
некий другой, очень могущественный демон, 
который на церемонии коронации убил Импе- 
ратора, а потом покинул и слепо следующие за. 
ним Легионы — оставшись без поддержки сво- 
их миньонов, Бетрезен-настоящий терял силу 
с каждым днем, и будущее Легионов, слишком 
поздно осознавших свою ошибку, было еще 
темнее, чем мрак в глубинах их родного ада. 
Отчаянная атака Имперской армии стоила ей 
очень многих жизней, но цель была достигну- 
та — Демон-наспедник был уничтожен. Но что 
теперь ждало Империю, оставшуюся без Им- 
ператора и наследника? 

А Кланы ждали. Ждали наступления пред- 
сказанной Великой Войны Богов — Рагнарок 
вот-вот должен был грянуть. Сошел с ума пра- 
витель Кланов, царство гномов в который раз 
осталось без правителя, да тут еще пришли но- 
вости, что Вотан очень ослаблен.наступившей 
Великой Битвой. С грехом пополам гномам 
удалось объединиться, вернуть’ силы своему 
богу и кое-как подготовиться к Рагнароку, но 
вот как они будут жить после него? 


Для тех, кто не знает 

Если есть такие, кто не знаком с срез во- 
обще, то я в двух словах опишу, на что эта иг- 
ра похожа. Это пошаговая стратегия, идейно 
чем-то напоминающая Героев (НоММ). То 
есть у нас есть карта, битком забитая всячес- 
кими городами, ресурсами, сокровищами и 
нейтральными монстрами. Есть четыре расы 
— Империя, Кланы Гор, Легионы Проклятых и 
Нежить. Каждая раса обладает своими уни- 
кальными юнитами и заклинаниями, хотя не- 
которые спеллы у рас одинаковы. Но принцип 
развития у всех ничем не отличается —- нани- 
маем героя (или несколько), захватываем ре- 
сурсы, строим в столице постройки, позволяю- 
щие апгрейдить юниты. На строительство и на- 
ем уходят лишь деньги, остальные ресурсы — 
мана 4-х видов — расходуются на заклинания. 
Стопица — единственно важный город, потеря 
которого недопустима, хотя и не ведет к про- 
валу миссии. 

Отличия от Героев заключаются в способе 
захвата ресурсов и контроля территории, от- 
личия в системе боев и заклинаний, а также в 
апгрейде юнитов. 

Для того чтобы юнит улучшить, нужно две 
вещи: наличие соответствующего здания в 
столице и нужного количества опыта у юнита. 
Герой-предводитепь тоже является полно- 
правной боевой единицей, тоже набирает 
опыт и получает уровни. Получив уровень, 
юнит полностью видоизменяется, становясь 
совершенно новым бойцом, иногда карди- 
нально меняя свои возможности, герой же 
улучшит некоторые характеристики и получит 
на выбор одну из дополнительных способнос- 
тей вдобавок к уже имеющимся. Когда юнит 
достигает наивысшей степени развития, про- 
цесс его улучшения протекает так же, как и у 
героя, только, естественно, без получения 
способностей. 

Процесс боя, по идее, аналогичен Героям, 
то есть рукопашный юнит может атаковать 
лишь близлежащих смежных с его положени- 
ем противников, лучник — кого угодно. Основ- 
ное различие в том, что в Оворез юниты не 
перемещаются по полю боя, а сразу стоят 
вплотную друг к другу. Это отнюдь не убирает 
тактический элемент из сражений, скорее на- 
оборот. В Оварез каждую битву нужно про- 
считывать до конца, причем делая поправки 
на то, что юнит может и промахнуться. Идеал 


сражения — уничтожить противника, не полу- 
чив никаких повреждений, не говоря уже о 
том, чтобы потерять какой-нибудь юнит. 

Различия в системе заклинаний состоят в 
том, что все спеллы используются независимо 
от герся и не во время битв, а во время мир- 
ного хождения по карте. 


Что нового? 
Как и было сказано, в этом аддоне мы найдем 
продолжения кампаний за силы добра и света 
— в данном случае, под ними подразумевают- 
ся Империя людей и Кланы Гор. Нам предла- 
гается примерно по четыре-пять миссий за 
каждую сторону — немного, но зато и миссии 
будут пообъемнее. Сюжетная линия сохране- 
на, и любителям серии проходить аддон будет 
весьма интересно. Изменения, которые внес 
аддон в саму игру, носят, скорее, косметичес- 
кий характер. Был доработан геймплей и вве- 
дены некоторые нужные и полезные функции. 
Подправлен и упучшен интерфейс, теперь 
есть возможность включить панель, которая 
будет постоянно отображать ваши ресурсы, 
кроме того, даже прогнозировать ваш доход на 
следующем ходу. Появилась возможность про- 
читать все предыдущие диалоги и просмотреть, 
на каком ходу они имели место. В столице по- 
явилась возможность заблокировать развитие 
того или иного типа юнитов: набрав нужное ко- 


личество опыта, юниты будут переходить на 
другой уровень, улучшать свои характеристики 
(где-то на 10%), но видоизменяться не будут — 
на мой взгляд, этого можно было и не делать. 
Самое важное нововведение немного упучша- 
етсистему сражений. Теперь есть возможность 
предоставить компьютеру право просчитать ис- 
ход сражения и закончить его мгновенно — 
весьма полезно, когда надо выиграть какую-ли- 
бо мелкую битву, на которой не хочется заост- 
рять внимание. 

После каждой кампании теперь можно со- 
хранять своего героя, чтобы после использо- 
вать его в других битвах — большой плюс 
мультиплейеру. Это имеет большое значение 
еще и потому, что для того, чтобы запустить 
миссии аддона, нужно иметь героя хотя бы 10- 
го уровня. Если такового у вас нет, вам пред- 
лагается его создать. Как? Очень просто: 
пройти оригинальную кампанию, прокачать 
там героя и в конце сохранить, дабы потом с 
его помощью проходить кампанию аддона. Та- 
кой расклад вещей тут не ради забавы, миссии 
будут очень сложными — нет, А! остался тем 
же, просто местные твари могут иметь уро- 
вень 10-15 и валить их будет далеко не просто. 
Для этого вам и будет дан ваш герой 10-го 
уровня, чтобы хоть как-то помогать в нелег- 
ком деле прохождения аддона. 

(Стоит ли говорить, что в вашей столице сразу 
будут доступны все постройки и все заклина- 
ния? Иначе был бы просто нарушен весь ба- 
ланс. 

Для того чтобы знать, монстра какого уров- 
ня вы будете атаковать, обратите внимание 
на портрет оппонента до начала битвы — ес- 
ли в верхней части картинки будет маленькая 
иконка с мечом синего цвета — значит, враг 
имеет уровень 5-10, оранжевого — 10-15, 
красного — больше 15-го. Какой может быть 
максимальный? Трудно сказать, я встречал и 
99-ый. Можете представить, что там были за 
звери. Что касается максимального уровня 
прокачки героев, где-то после 15-го уровня ге- 
рой перестает получать дополнительные спо- 
собности, лишь улучшая свои показатели. 

Стал доступен улучшенный редактор карт и 
кампаний. Теперь в нем можно не только со- 
здавать свои карты, но и генерировать их про- 
извольно, задав ключевые параметры. 

Некоторые изменения произошли и в музы- 
кальном сопровождении. Добавились новые те- 


мы, причем как боевые, так и "мирные". Полно- 
стью изменены темы внутри каждой столицы — 
те, кто знаком с Озарез, навряд ли что-то пло- 
хое скажут о музыкальном и звуковом оформ- 
лении, а теперь оно стало еще лучше. 

Но самое главное — изменения графичес- 
кие. Нет, внешность игры осталась той же — но 
появилась возможность ставить разрешение до 
1280х1024, правда, в 16-Бй цвете. Также можно 
менять частоту развертки экрана, и некоторые 
другие, не столь значительные настройки. 


О кампаниях. Империя 

После гибели Императора и его наследника ос- 
тро встал вопрос о переходе власти к другому 
роду. Раздробленная Империя еле-еле дышала 
после вторых войн, да еще междоусобная борь- 
ба за трон обещала быть довольно кровавой. На 
трон претендовали: Главный Инквизитор, на- 
чальница тайной разведки при дворце Импера- 
тора, и один барон, особо отличившийся во вре- 
мя предыдущих войн. К сожалению, нам не да- 
ют права выбора, посему будем сражаться на 
стороне барона. Кампания довольно трудная, 
но интересная, хотя избавпена от крутых сю- 
жетных поворотов. Нам предстоит объединить 
Империю под единым началом и заодно разо- 
браться с вторжением Легионов Проклятых, ко- 
торые опять затеяли некую пакость. 


Кланы Гор 

Завершился Рагнарок, обернувшийся буйст- 
вом всех стихий и различными бедствиями — 
извержениями вулканов, землетрясениями, 
лавинами, ураганами... Но Кланы выстояли — 
и когда напасть прошла, со страхом подняли 
головы, чтобы оглядеться. Многие города бы- 
ли полностью уничтожены, жители — кто не 
успел убраться подальше — погибли. Были 
разрушены пути сообщения, и Кланы потеряли 
связь друг с другом. Когда завалы расчистили, 
пути к остальным Кланам были найдены — и 
только тогда стала ясна потеря, которую по- 
несли гномы в результате Рагнарока. Три кла- 
на потеряли своих Хранителей Знаний — 
огетазегз, как их называли. Без них духов- 
ная связь с их божеством — Вотаном — была 
невозможна, а божеству всегда нужно, чтобы 
его почитали. И наиглавнейшей целью Кланов 
стало обретение покровительства Вотана, без 
которого — они уверены — им не пережить 
последствий Рагнарока. Последствия, как 
обычно, себя ждать не заставили. 

В целом, кампания Кланов будет чуть полег- 
че, чем у Людей — возможно, из-за того, что 
баланс сил в игре все-таки смещен в сторону 
Империи, а магия у них примерно равнознач- 
ная и ориентирована на положительное влия- 
ние на собственную армию — всякие бонусы 
в атаке и защите, в то время как магия темной 
стороны в основном направлена на ухудшение 
характеристик войск противника. И та, и дру- 
гая кампания аддона довольно интересна и 
трудна и отнимет времени не меньше, чем ос- 
новные кампании. Не совсем радует только 
то, что в последних миссиях, чтобы составить 
хоть какую-то конкуренцию нашему воинству, 
разработчики поставили на карте и дали ком- 
пьютерным оппонентам существ очень высо- 
кого уровня, сражение с которыми на началь- 
ном этапе миссии очень и очень проблематич- 
но — ведь юнитов приходится “растить” чуть 
ли не с нуля, а какой толк в сражении, в кото- 
ром поляжет вся армия кроме героя — как же 
тогда ей набираться опыта? Так что в начале 
приходится подолгу искать противника, кото- 
рого можно победить без риска потерять по- 
ловину своих юнитов. 


Итог 

Очень хороший и качественный аддон, содер- 
жащий также и оригинальные кампании за две 
вышеуказанные расы. Улучшенные графичес- 
кие и музыкальные данные поднимают его 
практически (но не полностью) на современ- 
ный уровень. Вообще, я считаю Обарез 2 
очень удачной игрой, внешне не уступающей 
третьим Героям (все-таки, наилучшей ТВ$) и 
превосходящей четвертые, а в плане сюжета, 
возможно, и обгоняющей каждую в отдельнос- 
ти. Очень рекомендую любителям серии 
Оъерез, хотя они, я думаю, в подобных на- 
ставлениях не нуждаются. Для полноты ощу- 
щений, конечно, будем ждать выхода второго 
аддона, где нам предстоит узнать о судьбе 
темных сил. Тем, кому оригинальная версия 
не понравилась, брать в руки СиагФапф о! 
НОЫ не имеет смысла. 

Р.$. Большая часть оценок (сюжет, 
геймплей и т.п.) будет выставляться игре 
именно как аддону, а не отдельному продукту. 
И такое понятие, как "Игровой интерес", в дан- 
ном случае нужно определять, исходя из оце- 
нок за сюжет и геймплей. 


Оригинальность: 7/10. Сюжет: 970, Соответст- 
вие канонам жанра: 8/10. Графика: 8/10. Звук 
и музыка: 8/10. Геймплей: 8/10. Итог: 8/10 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр" на Немиге 
Еемаап, 1ема@п2002 @ тай.ги 


Название игры в оригинале: Ее о! Майоп$; 
Издатель/Разработчик: Мстозой дате 
$шаю5/Вд Ниде Сатез; 

Жанр: ВТ$; 

Системные требования: Репйит И 500 МНЕ, 
128 МЬ НАМ, 16 МЬ ЗВ Маео Сага, Зоипа 
В/азег СотрайЫе Зоипа Сага, 800 МЬ Нага 
Гу5с Зрасе. 


Вам наверняка знакомо название игры 
Етрие ЕайН (особенно, если вы не новичок 
в жанре стратегий реального времени). Иг- 
ра предлагала взять под свое крыло какую- 
нибудь нацию и провести ее через все эпо- 
хи человеческой истории. И вот всемогу- 
щая Мсгозой на пару с командой Ва Ниде 
Сатез решила попробовать создать анало- 
гичный проект (благо, опыт создания Аде о 
Етриез и прочего у ребят был). И назвали 
этот проект Не о! Майоп$ — скромненько 
и со вкусом. 


Ребята из Ва Ниде Сатез решили пойти по 
своему, особому пути, попытавшись добавить 
в геймплей Етрие ЕайН элементы См#хавоп. 
Забегая вперед, скажу, что это у них получи- 
лось, на мой взгляд, даже слишком, так как за- 
имствовано было очень уж многое из того, что 
брать не следовало бы. Но об этом позже. 

Вот игра загружена, обучение пройдено 
(кстати, \июпа[ можно было бы сделать и получ- 
ше, все же игра претендует на первое место 
среди себе подобных), встает вопрос, что могут 
разработчики предложить нам дальше. А даль- 
ше — два режима игры (не считая мультиплее- 
ра, но речь не о нем). Первый — классическая 
игра на свободной карте. Вы выбираете себе 
нацию, ставите условия игры —— и отправляе- 
тесь завоевывать мир. Настроек свободной 
карты много —- хватит даже самому приверед- 
ливому геймеру. Здесь и возможность поста- 
вить какой-либо тил карт (хотите — играйте на 
едином континенте, хотите — на островах, хо- 
тите — в Средиземноморье и тому подобное), 
условия победы (по достижении определенного 
числа очков, после “выноса" всех оппонентов 
или за Чудеса Света), максимальное количест- 
во юнитов и т.д. и т.п. После установки условий 
начинается собственно игра. 

Допустим, что были выбраны более-менее 
обычные условия начальной игры. В таком 
случае у вас будет маленький город, несколь- 
ко крестьян, библиотека, а также пару полей 
{все это для той ситуации, когда начало прихо- 
дится на стандартную эпоху, то есть — на 
Древнюю}. Что ж, как обычно, отправляем 
скаута разведать местность. А сами задума- 
емся о том, что делать дальше. 

Как и в любой стратегии, огромную роль в 
Ве о Мавоп$ играют ресурсы. Без них вам не 
удастся ни строить здания, ни производить 
юниты и апгрейдлы. Видов сырья не очень мно- 
го — всего шесть. Вначале (в Древнюю эпоху) 
вашему народу известно лишь, как добывать 
еду, древесину и богатство (оно же золото, для 
упрощения будем в дальнейшем называть его 
именно так). В Классическую эпоху наш народ 
начинает понимать, что такое Знания (не 
удивляйтесь, это отдельный ресурс, ничем не 
хуже и не лучше других) и Металл. Ну, а в Ин- 
дустриальную эпоху можно будет начать до- 
бычу нефти. 

Без ресурсов никуда, но добываются они 
все по-разному. Еду выращивают на фермах, 
но их число на каждый ваш город ограничено 
пятью. Можно также заниматься рыболовст- 
вом, но дело это хлопотное, да и военный флот 
противника постоянно "пристает". Древесину 
срубают в лесах. При этом необходимо поста- 
вить лагерь для ее добычи. А в этом лагере 
может работать только определенное число 
ваших граждан, которое зависит от богатства 


песопосадок рядом с лагерем. Практически то 
же самое можно сказать о металле, только его 
месторождения находятся в горах. Нефть же 
станет вам доступна с переходом в Индустри- 
альную эпоху — на карте появятся точки ее 
залегания (по этого их просто видно не будет). 

Несколько по иному обстоит ситуация с 30- 
лотом и знаниями. Основной способ добычи 
золота — отправка караванов из одного горо- 
да в другой. А знания увеличиваются благода- 
ря ученым в университетах. Соответственно, 
чем больше ученых, тем большим объемом 
знаний будет обладать ваша страна (но все 
равно, больше семи ученых в один универси- 
тет никак не влезет). 

Выше я уже неоднократно упоминал о горо- 
дах. Да, игру попытались сделать похожей на 
"Цивилизацию" (последнего разлива). Город — 
важная точка на карте во всех смыслах. Если 
у вас не останется городов, то вы точно проиг- 
рали. Ведь здания строятся только в опреде- 
ленном радиусе вокруг города. Города расши- 
ряют границы вашей страны, а это имеет еще 
и военное значение. Опять же, только в грани- 
цах страны можно строить оборонительные 
сооружения и другие города. А значит разви- 
тие будет постепенным, и башен противника в 
первые минуты игры вы возле себя точно не 
увидите (разве что выберете самую малень- 
кую карту). 

В игре существует несколько видов зданий, 
у каждого из которых свое предназначение. В 
первую очередь стоит обзавестись зданиями 
по добыче ресурсов. Помните: хорошо постав- 
ленная экономика — залог победы в любой 
войне. Далее необходимы здания военные. В 
них строятся бравые парни, которые пойдут 
защищать Родину от супостатов. Не помешают 
и здания, улучшающие экономику (рынки и 
разнообразные "места для апгрейдов", вроде 
лесопилки). Также нужны оборонительные со- 
оружения (башни и форты). Еще присутствуют 
научные здания — библиотеки и университе- 
ты. Ну и, наконец, последнее при перечисле- 
нии, но не последнее по значимости — Чуде- 
са Света, очень полезные и нужные штуки. 
Каждое из них дает какой-либо бонус всей ва- 
шей нации. Какие-то увеличивают доход ре- 
сурсов. Другие — удешевляют определенные 
юниты. Есть очень полезные Чудеса Света. 
Например, Терракотовая армия каждые пол- 
минуты производит один юнит пегкой пехоты. 
Фактически, так можно насобирать огромный 
отряд, после чего пойти и могучим ударом уб- 
рать врага с карты. А вот, например, Космиче- 
ская программа открывает всю карту и делает 
дешевпе ракеты, что немаловажно в конце иг- 
ры. Как вы, наверное, уже догадываетесь, Чу- 
до Света каждого вида на карте может быть 
только одно. Поэтому, даже если одновремен- 
но два игрока пытаются построить его, достро- 
ит только тот, кто справится первым, а второй 
останется с носом. 

Полезно заниматься исследованиями. Одни 
производятся в библиотеке и дают глобальные 
преимущества вашей цивилизации (их четыре 
типа: военные, гражданские, коммерческие и 
научные). Там же происходит переход из эпо- 
хи в эпоху (всего эпох восемь — Древняя, 
Классическая, Средневековье, Эра пороха, 
Возрождение, Индустриальная, Современная 
и Информационная), за который придется не- 
мало заплатить. Кстати, иногда названия 
групп исследований обманчивы (и стоит вни- 
мательно читать их описания). Так, увеличе- 
ние лимита населения происходит за счет ис- 
следований в военной сфере. а не граждан- 
ской, как можно было бы предположить. Дру- 
гие исследования производятся в остальных 
зданиях. Их назначение — увеличивать добы- 
чу ресурсов, а также улучшать имеющиеся у 
вас юниты. 
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Еще одно, что делает игру похожей на "Ци- 
вилизацию", — специальные ресурсы. Разра- 
ботчики добавили в игру достаточное их коли- 
чество. Чтобы получать преимущества специ- 
ального ресурса, необходимо построить возле 
него домик торговца. А преимущества бывают 
самые разные. Например, вы можете умень- 
шить цену апгрейдов в какой-то области или 
же ваши корабли станут восстанавливать свои 
хит-поинты на море автоматически. Вариан- 
тов масса — и все полезны, хотя и здесь что- 
то более необходимо, а что-то менее. 

Поначалу, расширяя границы своей великой 
державы, мы будем продвигаться на ничей- 
ные земли. Но придет тот час, когда произой- 
дет столкновение с противником. Тогда и нач- 
нется настоящая война. А на войне все сред- 
ства хороши. Нам понадобится и сухопутная 
армия, и флот, и (в последние эпохи) авиация 
и ракетные войска. 

Юнитов в игре более чем достаточно. Как 
обычно, они поделены на группы. Это пехота, 
кавалерия (позднее становится танками), 
осадные орудия (позже — артиллерия), флот и 
авиация (возникает в индустриальную эпоху). 
У каждого юнита — свой набор характеристик, 
среди которых атака, броня, число хит-поин- 
тов, а также радиус стрельбы для тех, кто уме- 
ет производить дистанционные атаки. В игре 
также реализована система "камень-ножни- 
цы-бумага". Очень многие юниты имеют свои 
сильные и слабые стороны. Поэтому лучше 
всего иметь в своем войске "полный набор" из 
юнитов разных типов. Однобокие армии очень 
часто проигрывают битвы даже в несколько 
раз более слабому по численности сопернику. 

Неприятно то, что здесь разработчики про- 
должили "достижения" Смхавоп. Как и в по- 
следней, рыцарь очень даже запросто может 
уничтожить танк, а лучник — расстрелять вер- 
толет. И это не есть хорошо. В конце концов, 
можно было заложить в программу, что броня 
танка непробиваема для стрел и копий, я уж 
не говорю про вертолеты и прочее. 

Очень неплохо реализованы авианосцы и 
ядерное оружие. Каждый авианосец несет на 
себе семь истребителей-бомбардировщиков, 
которые очень лихо расправляются с флотом 
противника. Поневоле понимаешь, почему 
авианосцы стали основной боевой силой во 
время последней глобальной войны. А ядер- 
ное оружие (и ракеты вообще) — разговор 
особый. Прямое попадание ядерной ракеты 
уничтожает практически все в определенном 
радиусе. Есть только одно маленькое “но": 
слишком частое использование ядерных бомб 
приведет к Армагеддону, и тогда ко всем при- 
бежит маленький, но очень злобный северный 
пушной зверек... 

Есть еще кое-что, о чем стоит упомянуть. У 
каждой нации в игре — свои особенности, ко- 
торые можно поделить на две категории. Пер- 
вая категория — это некоторые возможности 
нации, которые заложены в нее на протяже- 
нии всей игры. Это может быть ускоренная до- 
быча какого-либо ресурса, увеличение числа 
каких-то зданий, быстрая постройка юнитов и 
т.д. и тп. Вторая категория — улучшенные 
версии юнитов нации. У каждой нации свой 
набор особых юнитов, причем подобран он до- 
статочно реалистично (хотя встречаются и ис- 
ключения). Так, у немцев вы обязательно 
встретите танк "Тигр", а также "Леопард", а у 
русских — казаков и "Т-80". Естественно, что 
эти юниты действуют только в ту эпоху, в кото- 
рую должны существовать, так что старайтесь 
использовать их преимущества по максимуму, 
а иначе будет горько и обидно за бесцельно 
прожитые годы... 

Но это все был разговор об обыкновенной 
битве на случайной карте. А ведь есть еще и 
режим кампании, и это в игре один из самых 
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интересных моментов. Кампания представля- 
ет собой нечто похожее на тот же самый 
Мефема! То{а! М/аг. Перед глазами разворачи- 
вается карта мира, поделенная на провинции. 
У вас есть несколько армий, которые можно 
передвигать по карте (число их зависит от ко- 
личества лагерей снабжения, контролируе- 
мых игроком). Каждый ход одна из армий мо- 
жет атаковать противника (но за один ход раз- 
решена одна и только одна атака). После ва- 
шего хода в дело вступают компьютерные иг- 
роки, которые также могут атаковать вас. 
Сражения происходят на случайных картах, 
при этом если у вас есть армия в данной про- 
винции, то вы ее получите в битве. 

Также на деньги, которые имеются в казне 
вашей страны (в стратегическом режиме), 
можно приобретать специальные бонус-кар- 
ты. Каждая такая карта дает какие-то преиму- 
щества на один бой. Есть среди бонус-карт и 
такие, которые разрешают построить в одной 
из ваших провинций Чудо Света (набор Чудес 
тот же, что и в обычной игре). И еще — неко- 
торые провинции дают преимущества вашей 
стране. И эти преимущества будут действо- 
вать в каждой следующей битве после их полу- 
чения. 

Вот так и разворачивается действие в кам- 
пании — вы наращиваете свои вооруженные 
силы, переходите из эпохи в эпоху (это проис- 
ходит автоматически), укрепляете оборону про- 
винций, уничтожаете противников (с захватом 
столицы врага все его земли переходят под ва- 
ше справедливое и мудрое правление). В конце 
концов, весь мир покорится вам, и придет ощу- 
щение настоящего “вкуса победы". 

Никакими особыми изысками движок Взе 
о! Мавоп$ не страдает. Более того, иногда он 
ухитряется притормаживать в битвах с учас- 
тием нескольких десятков юнитов. Также не- 
приятно то, что юниты порой проходят друг 
сквозь друга и очень нелепо толкаются, пыта- 
ясь протиснуться в нужном направлении. В 
общем и целом, господа разработчики, можно 
было сделать гораздо лучше (Етрие ЕапН, как 
минимум, сделана не хуже, а ведь она вышла 
достаточно давно}. С другой стороны, когда 
видишь взрыв атомной бомбы (если, конечно, 
он происходит не в вашем городе), душа раду- 
ется, а сердце радостно поет... 

Музыка сделана так, что нисколько не от- 
влекает от игры. Ее присутствие незаметно, 
но в то же время не мешает, и за это разра- 
ботчиков стоит только похвалить. Что же каса- 
ется звуков — средне. Иногда в тему, иногда 
не очень. Но та же сирена воздушной тревоги 
впечатляет, хотя замолкает как-то весьма 
резко, как будто все сразу забыли об атаке с 
воздуха и побежали по своим делам. 

Пришла пора вынести игре вердикт, суро- 
вый, неумолимый и беспощадный. Как гово- 
рится, большой палец кверху. Рке о! Мавоп$ 
заслужила право на существование. Да, это 
немного не то, чего ждали от игры (хотелось 
бы большего), но это гораздо больше, чем 
можно было бы получить в худшем случае. Иг- 
рать на случайных картах интересно (не ме- 
нее интересно, чем в ту же серию Аде 9 
Етрие$), а кампания — одно из самых прият- 
ных мест в игре. Конечно, в игре прилично не- 
достатков (представьте себе авианосец, унич- 
тожаемый отрядом лучников!), но ведь недо- 
статков не лишено и абсолютное большинство 
игр подобной тематики. А достоинства с лих- 
вой перехлестывают недостатки. ЕНбе о 
Маюп$, на мой взгляд, будет жить. 


Оценки: Геймплей: 8/10. Графика: 6/10. 
Звук и музыка: 7/10. Общая: 7.5/10. 


Могой АпдтагзКу 
Могди? 7 @ш.Бу 
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Несколько недель назад было 
официально объявлено о разра- 
ботке новой игры из серии То\а! 
\М/аг — Воте Тоа! МУ/аг. Но до вы- 
хода новой части знаменитой гло- 
бальной стратегии еще далеко, а 
фанатам заняться нечем. Все 
кампании пройдены вдоль и попе- 
рек за все нации, юниты давно 
знакомы и поднадоели — сколько 
можно одно и то же. И вот, дабы 
поклонники не слишком скучали (и 
не перебежали в другой лагерь, 
хотя бы к той же Ешора 
Ипмегзай$), практически одновре- 
менно с заявлением о разработке 
новой игры был выпущен адд-он ко 
второй части Тойа! \Маг. Адд-он, 
посвященный вторжениям викин- 
гов на благословенные земли Ту- 
манного Альбиона. 


Пожалуй, перед тем как перейти не- 
посредственно к игре, стоит сделать 
маленькое историческое вступле- 
ние. Итак, набеги викингов на земли 
Западной Европы начались уже в 
конце МИ века н.э. И это были имен- 
но набеги, о вторжениях практичес- 
ки никогда речь не шла. Викинги 
"приходили" (на своих кораблях- 
драккарах), грабили население и 
сжигали дома, поспе чего возвраща- 
лись в Скандинавию. Раздроблен- 
ной Европе в те времена нечего бы- 
ло им противопоставить, а Церковь 
вообще объявила северных варва- 
ров “карой Небесной за грехи люд- 
ские". Но еще хуже дело обстояло в 
Британии. Британские острова при- 
глянупись викингам, и они стали 
строить там свои колонии. И борьба 
с северянами надолго стала основ- 
ным смыслом жизни королевств 
Британии и Ирландии... 

Никому доподлинно не известно, 
почему была выбрана именно эта 
тема для создания адд-она к "Сред- 
невековью" (нет, конечно, были за- 
явления о привлекательности такой 
тематики, но внятного ответа так и 
не было получено). Но дело сделано, 
а наша с вами задача — рассмот- 
реть, что же все-таки получилось у 
разработчиков. 

Сразу давайте посмотрим, какие 
же изменения были внесены в три 
обычные кампании (напоминаю, для 
тех, кто забыл, создатели называли 
их Раннее, Высокое и Позднее 
Средневековье). Отличий от ориги- 
нальной игры, прямо скажу, немно- 
го. Была добавлена возможность 
выбрать для игры несколько стран, 
которые ранее были недоступны. 
Например, теперь можно сыграть за 
Арагон или за Сицилийское коро- 
левство (а вот стать Папой Римским 
все равно не получится). Но игроки- 
профессионалы и так умеют подклю- 
чать эти страны (а также Папу и не- 
которых других) легким движением 
руки — меняя всего лишь одну 
строчку в определенном файле иг- 
ры. Так что здесь новизны не видно. 

Присоединили к игре пару-тройку 
новых юнитов. Но и это не меняет 
ситуации — ничего существенно по- 
ражающего воображение, пытаясь 
пройти старые кампании, вы не уви- 
дите, а посему не стоит и пытаться 
(если, конечно, вы не являетесь тем, 
кто впервые открыл для себя То- 
тальную Войну — но это совсем дру- 
гая история). Отбросим в сторону 
несбыточные мечтания о старых 
кампаниях. Возьмемся за новую — 
и здесь Мефеуа вновь расцветет 
всеми красками. 


Перед нами — карта Британских 
островов, а также прилегающих зе- 
мель Скандинавии. На карте чуть 
больше сорока провинций (мало — 
да, по сравнению с оригинальной иг- 
рой, но тех, кого отпугивал масштаб 
последней, как раз и привлечет но- 
вая кампания). На этом малюсень- 
ком клочке суши с трудом размести- 
лись восемь наций. Семь из них — 
королевства жителей Британии 
(Саксы, Уэльсцы, Ирландцы, Шот- 
ландцы, Мерсийцы, Пикты и Нортуб- 
рийцы). Восьмая нация — те самые 
викинги, которые и наделали столь- 
ко "шороху" в истории. 

Время, с которого начинается 
действие, — 793 г. от Рождества 
Христова. Вроде бы, дата выбрана 
как-то странно, уж больно она "не- 
круглая". Но на самом деле все пра- 
вильно. 793 г. знаменует собой на- 
чало так называемой "эпохи викин- 
гов" в Британии (в Ирландии она на- 
чалась на два года позже). В этом 
году даны (предки современных дат- 
чан) высадились на острове Линдис- 
фарне (близ побережья Нортумб- 
рии) и разграбили монастырь Свято- 
го Катберта. И с тех пор редкий год 
обходился без "наездов братвы" из 
Скандинавии. 

И вот в это нелегкое время нам 
предстоит взять на себя бразды 
правления одним из королевств или 
же самой державой Викингов (кото- 
рая, строго говоря, не была единым 
государством). Здесь мы встреча- 
емся с первым серьезным нововве- 
дением от разработчиков. Геймплей 
за британские королевства и за се- 
верян различен. Настольно, что рас- 
сказывать о том, как легче всего иг- 
рать за каждого из них, придется по 
отдельности. 

Британцы. Здесь все стандартно, 
как и в оригинальной игре. Есть не- 
которое количество провинций, ко- 
торые и составляют наше государст- 
во. В этих провинциях можно стро- 
ить разнообразные здания. Одни 
увеличивают доход, приносимый на- 
шими провинциями. Другие — повы- 
шают лояльность населения. Третьи 
— производят войска. Четвертые — 
улучшают оборону провинций, то 
бишь, являются фортификационны- 
ми сооружениями. Пятые — предо- 
ставляют некоторые дополнитель- 
ные возможности (вроде найма ас- 
сасинов). 

Действие \Мкта шпуазюп происхо- 
дит задолго до событий, которыми 
начинается стандартная Ранняя 
кампания. Поэтому строить придет- 
ся гораздо дольше. Зачастую в про- 
винциях нет вообще ничего (1), и на- 
чинать приходится с самого нуля. Да 
так, что до постройки банальнейшей 
деревянной крепости пройдет деся- 
ток лет, а то и поболе. В провинциях 
полно лесов, что не очень благо- 
творно сказывается на развитии 
сельского хозяйства (а как следст- 


вие, и на доходах страны), и леса 
придется расчищать, освобождая 
землю для фермеров (это еще одно 
здание, необходимое как воздух 
каждой провинции). Да и войска 
большинство провинций строить не 
умеет, и пока научится вооружать 
тех же самых крестьян, от королев- 
ства может уже ничего и не остать- 
ся. 

Но не-все так плохо, как кажется. 
Главное — сходу определить при- 
оритеты и помнить, сколько строит- 
ся то или иное здание. Привожу про- 
стейший пример. Так, аббатство да- 
ет добавку к доходу провинции в 200 
монет. Но строится оно 12 лет (как и 
ранее, в игре один ход равен одному 
году). А за это время геополитичес- 
кая ситуация может измениться на- 
столько, что никому это, на первый 
взгляд важное, здание не будет нуж- 
но. Плюс к тому, если хотя бы на год 
вы потеряете контроль над провин- 
цией, то строить заказанное здание 
придется сначала (а деньги, ушед- 
шие на него, будут потеряны). Одна- 
ко, трезвый расчет и понимание 
азов стратегии обязательно прине- 
сут процветание вашей стране. 

Помните, что провинции приносят 
гораздо больше дохода, еспи у них 
есть правитель. Назначьте в каждую 
провинцию хорошего губернатора 
(который не только имеет значи- 
тельные знания в области управле- 
ния, но и способен несколько запу- 
гать своих подчиненных) — и повы- 
шение доходов не заставит себя 
ждать. 

А дальше — все стандартно. По- 
вышаем доходы провинций, строим 
армию, подчиняем себе нейтраль- 
ные земли (в игре их поначалу хва- 
тает; так что главное — не зевать 
первые несколько ходов). А потом 
— войны с друзьями-соперниками 
за то, кто же получит первоочеред- 
ное право отбиваться от набегов ви- 
кингов. Но хватит о Британии — пе- 
реходим к викингам. 

Здесь ситуация несколько иная. 
Дело в том, что викинги уже изна- 
чально обладают достаточно боль- 
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шой армией, способной с легкостью 
расправиться со средней силы госу- 
дарством. Этого мало — у них ог- 
ромный (по меркам начала игры) 
флот, равного которому просто нет. 
Но вот страна их... Как говорится, ни 
кола и ни двора. Да и что можно 
взять с суровых северных земель — 
так, пару десятков монет. 

И именно поэтому за викингов на- 
до играть по-другому. Ведь и армия, 
и флот требуют денег на содержа- 
ние, и денег немалых. А деньги нуж- 
ны и на строительство зданий (древо 
которых у нордманов примерно та- 
кое же, как у всех остальных). За не- 
сколько лет (!) вся казна викингов 
будет проедена, после чего придет 
период жесточайшего разочарова- 
ния, роспуска армии и т.п. Но мы не 
такие, мы поступим по-своему и по- 
думаем, что же можно сделать в та- 
кой ситуации. 

Что у нас есть? Правильно, армия 
и флот. Зачем нужен флот? Доста- 
вить армию куда-нибудь (сражаться 
ему еще долго будет не с кем). Ку- 
да? Выбора все равно нет — на Бри- 
танские острова. Вот и решение про- 
блемы. После захвата более-менее 
приличной провинции игрок получа- 
ет некоторую сумму за ее разграб- 
ление. Флота достаточно, чтобы да- 
же в самом начале держать в стра- 
хе все восточное побережье Англии 
и Шотландии. А значит — вперед, 
нас ждет богатство и слава. 

Так все и происходит — войско 
викингов ходит в набеги, грабит при- 
брежные земли, добывая себе про- 
литание. А в это время дома строят- 
ся новые корабли и новые отряды 
воинов, делая экспансию практичес- 
ки неостановимой. 

Что самое неприятное — играть 
за викингов становится через ка- 
кое-то время неинтересно. Особен- 
но, если играть за них классически. 
Ведь разработчики ухитрились сде- 
лать их юниты на порядок лучше лю- 
бых других (имеется в виду, в пер- 
вую очередь, пехота). Два-три отря- 
да викингов способны разорвать в 
несколько раз большее войско про- 
тивника. А если у них наличествуют 
некоторые апгрейды, то войско се- 
верян просто сносит все на своем 
пути, даже не замечая комариных 
укусов противника. Но можно по- 
пробовать удержать захваченное, и 
вот тогда начинается самое инте- 
ресное. 

Удержать новые земли будет не- 
просто. Как обычно, населению нуж- 
но некоторое время, чтобы привык- 
нуть к "новому хозяину”. Ситуация 
усугубляется тем, что у викингов от- 
личная от остальных религия. Ведь 
британцы — католики, а викинги — 
язычники (других религий в этой кам- 
пании просто нет, а еретики слишком 
слабы, чтобы представлять собой 
что-либо значительное). И пока насе- 
ление в новых землях воспримет ве- 
ру в Одина и Тора, пройдет немало 
времени. Так что дерзайте. Могу, 
кстати, подсказать. Наиболее инте- 


БОЛЬШОЙ Выбор. - 
оптовые скидки Савгив 17/128088/) 688гоя2.0/128608/ | Репит-8 17/128008 


компьютеры в кред 


‚ Офорлиление за 1 день. 


м1 
АННО 2.0/128МБ/4 056/80 ВД/АСХ/Кву_2 
куйбышева 40 { Паркингт 7. Эт 6-0Ф Эт. 2021153..2021197..2021207 


| 3 страница 


ресные в плане колонизации земли 
— Юго-Восточная Англия. И добрать- 
ся туда легко, и отхватить приличный 
кусок можно, пока остальные зани- 
маются непонятно чем. 

В битвах практически никаких из- 
менений не произошло. Да, перед 
ней теперь приводят раскладку сил 
сторон и дают возможность запи- 
саться. Но это не так уж и важно. 
Что касается самого процесса боя, 
то, как и ранее, многие битвы, кото- 
рые при автоподсчете вы проиграе- 
те, можно выиграть в тактическом 
режиме. По-моему, серия Мефеуа! 
как была, так и остается лучшей иг- 
рой, позволяющей стратегу про- 
явить свои тактические способнос- 
ти. Засады, обходы с фланга, удары 
в тыл, использование наилучшего 
сочетания всех родов войск — все 
это осталось как прежде. Плюс доба- 
вили несколько новых видов крепос- 
тей (раннего периода), которые-то и 
частоколом стыдно назвать. Да еще 
кое-что в осадах — можно лить на 
головы осаждающим кипящее мас- 
по. Ну, а последние могут попробо- 
вать поджечь деревянные стены и 
ворота с помощью зажигательных 
снарядов для осадных орудий. Вот, 
собственно, и все, что здесь можно 
сказать (это все касается и базовых 
кампаний). 

Внешнеполитическая часть игры, 
как минимум, не улучшилась. Ника- 
ких тебе Крестовых походов (Папа 
далеко — где-то в Риме, и досту- 
чаться до него нет никакой возмож- 
ности), и уж тем более Джихада (ну 
откуда в Британии мусульмане?). Да 
и интриги особо не поплетешь, это 
вам не Еугора Упмегзай$, всего три 
состояния отношений между госу- 
дарствами — союз, нейтральные от- 
ношения и война. 

Как и ранее, у короля есть наслед- 
ники, принцы и принцессы. Принцы 
ходят воевать, добывая в боях славу 
и улучшая другие характеристики. 
Один из них готовится стать коро- 
лем. А принцессы выходят замуж за 
наследников престола других стран 
или за генералов, своих или чужих, 
тем самым улучшая их отношение к 
королю и стране. Есть еще священ- 
ники, считающие свои долгом обра- 
щать всех в свою веру, и ассасины, 
дело которых — охотиться за выда- 
ющимися личностями других стран. 

Графика в Мефеуа! То! У/аг: 
Мкпод шпуазюп не претерпела ника- 
ких изменений. 

А вот в грядущей игре "про Рим" 
нам обещают полностью перерабо- 
танный движок. 

Зато музыкальное оформление 
упучшилось. Но бросается в глаза 
это только тогда, когда вы беретесь 
играть за викингов. Для них написа- 
на своя музыка, заставляющая про- 
никнуться неповторимым духом и 
романтикой тех времен. А уж их по- 
бедный клич... Это просто непереда- 
ваемо — он действительно застав- 
ляет поверить в присутствие на поле 
боя. 


Вот и пришла пора подводить ито- 
ги. Перед нами адд-он к замечатель- 
ной игре. Да, сам по себе он не 
очень велик и не займет много вре- 
мени на прохождение. Да, пары- 
тройки игр за британцев и викингов 
хватит за глаза, чтобы несколько по- 
дустать. Но, с другой стороны, иг- 
рать интересно. Сам процесс игры 
захватывает. Может быть, действи- 
тельно во многих из нас дремлют не- 
истребимые желания дальних стран- 
ствий и сражений. И каждому хочет- 
ся стать на палубу драккара, ско- 
мандовать развернуть парус и на- 
правиться к неведомым берегам да- 
лекой Британии покорять земли, ог- 
нем и мечом утверждая свое пре- 
восходство над остальными. 

Р.$. Сразу хочу предупредить тех, 
кому достанется версия от "Фаргу- 
са". Не надо ее ставить поверх ори- 
гинальной игры! Поставьте в отдель- 
ный каталог — и туда установятся 
как старые кампании, так и новая. 
Старую же игру можно смело после 
этого удалять. 


Оценки: Геймплей: 8/10.Графика: 
8/10. Звук и музыка: 9/10. Общая: 
8/10. 
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Честно говоря, ждал я Метаге с большой настороженностью, давно 
привыкнув к тому, что девять из десяти широко разрекламированных 
игр не стоят не только денег, на них потраченных, но и времени, про- 
павшего впустую во время их установки. И вот наконец-то настал день, 
когда Метаге появилась у нас на прилавках. 

Первый запуск игры — чарующий момент. Вы своими новорожденны- 
ми ножками ступаете на виртуальную мостовую и делаете первые шаги 
в этом новом, неизведанном мире... Я споткнулся сразу же, упал и оби- 
делся. Непривычное управление, непонятные груды параметров, стран- 
новатая система боя и кастования магии. “Если зажигаются звезды, 
значит это кому-то нужно", — здраво рассудил я, успокоив нервы, и 
взялся за мануал, чтобы прояснить обстановку. Однако, даже потратив 
больше часа на освоение этого интереснейшего литературного труда, я 
нашел ответы далеко не на все вопросы, что не могло не огорчить. Как 
человек, не понаслышке знакомый с проведением различного рода ла- 
бораторных исследований, я тяжко вздохнул, поняв, что решение при- 
дется искать долгим опытным путем, и повторно запустил игру. 


Странен и таинственен мир Метаге. 
Туман опустился на землю еще в те 
далекие времена, когда Святая Ин- 
квизиция вела “непримиримую борь- 
бу" с колдунами и ведьмами, причем 
с самыми настоящими. Люди не мог- 
ли сопротивляться туману. Попав в 
него, они теряли разум или сами ста- 
новились одним из его ужасных по- 
рождений. Конец мира был близок. 
Но туман замер на границе крупных 
религиозных центров того времени. 
Рим, Антверпен, Лондон, Рига, Кра- 
ков и многие другие города, находя- 
щиеся под защитой католической 
церкви и в которых вам предстоит 
побывать, выстояли, что еще более 
укрепило ее и без того непоколеби- 
мые позиции и авторитет. Однако 
правда была вовсе не в божествен- 
ной природе силы церкви, а в коло- 
кольном звоне, вибрации которого 
останавливали распространение ту- 
мана и отпугивали его тварей. 

Мир замер, схваченный за горло и 
закованный в кандалы. Мир умирал, 
разрубаемый на части и сходя с ума 
от боли. Мир выжил, превратившись 
в архипелаг изолированных колоний. 
И настал год 1996. Решающий год для 
цивилизации, ничуть не изменившей- 
ся за прошедшие столетия. 

Главный герой повествования — 
Исидор. младенцем найденный сол- 
датами церкви в опустевшем лагере 
повстанцев, чей лидер имел неосто- 
рожность приказать сделать останов- 
ку у самой границы тумана. Воспи- 
танный церковью, обученный маги- 
ческим и боевым искусствам, этот 
молодой послушник оказался единст- 
венным, на кого Святая Инквизиция 
могла возложить поистине самоубий- 
ственное задание: найти и уничто- 
жить опасного еретика, монаха-от- 
ступника, человека, ставящего под 
угрозу само существование челове- 
чества. И Исидор, мальчик с не сфор- 
мировавшимся до конца характером, 
начинает свое долгое странствие в 
погоне за предателем. От одного го- 
рода к другому. Через туман. До кон- 
ца. ь 

Ну да ладно. Настала пора перейти 
от лирики к глубокому анатомическо- 
му обследованию, сразу же препод- 
несшему мне несколько сюрпризов. 

Сюрприз №1: В мире Метаге 
вы не можете умереть. Когда ваш 
подопечный делает попытку пасть на 
поле брани, выпадает меню со следу- 
ющими вариантами на выбор: вос- 
креснуть (оказываетесь в ближайшем 
безопасном месте), повторить попыт- 
ку, теряя один день, и повторить по- 
пытку, понизив уровень недоброже- 
лателей (что весьма существенно от- 
разится на получаемом вами опыте). 
Таким образом, пройти любую лока- 
цию в принципе труда не составит. 

Сюрприз №2: Мейтаге — это иг- 
ра на время. Причем в достаточно 
оригинальном исполнении. Реализо- 
вано это следующим образом: когда 
время на выполнение главного зада- 
ния заканчивается (оно указано в 
дневнике Исидора), вы можете со- 
вершать лишь те действия, которые 
необходимы для его завершения. Все 
побочные квесты отг?дают и часто 
завершить их уже невозможно, что 
придает игре своеобразную динамику 
и интригу. Вам придется научиться 
тратить время с умом, не отвлекаясь 
на прокачку всего, что попало. 


Сюрприз №3: Параметры персо- 
нажа, количество коих просто ог- 
ромно. Параметр увеличивается при 
успешном применении соответствую- 
щего умения. Когда его значение до- 
ходит до сотни, уровень данного пара- 
метра повышается на единицу (всего 
уровней может быть только пять}, и 
тд. Чем-то напоминает прокачку в 
Мотомипа. Когда наступает упоитель- 
ный момент еуемр', Исидор не полу- 
чает никаких скилл-поинтов или пер- 
ков. Очки распределяются самостоя- 
тельно, и поэтому переход на следую- 
щий уровень происходит плавно и не- 
заметно. 


Чтобы ужиться, а тем более полю- 
бить противоречивый мир Мейтаге, 
этих приятных сюрпризов явно мало. 
Как же обстоит дело с одним из са- 


мых важных составляющих успеха 
любой игры — управлением? Тут 
разработчики сделали довольно 
странный финт ушами: они реализо- 
вали сразу три вида управления, сме- 
няющих друг друга при нажатии на 
клавишу "Таб". Причем самое коря- 
вое и неудобное стоит по умолчанию. 
Многие из моих знакомых на этом 
этапе и застряли, терпения у них не 
хватило осилить мануал. Дело в том, 
что в таком режиме вы своим героем 
управляете при помощи мышки: клик- 
нули — они пошел. А если учесть, что 
камеру приходится постоянно кру- 
тить, чтобы не потерять своего нена- 
глядного в узком переулке... Жуть! 
Единственное, на что более-менее 
пригоден такой вид — обследование 
помещений на наличие скрытых тай- 
ничков. Так что сразу же смело нажи- 
маем на "ГаБ" и переключаемся на 
вид от первого лица. Не нравится от 
первого? Извольте-с, можно и от тре- 
тьего. 

Также хочется отметить огромное 
количество Покеуз, без знания кото- 
рых жизнь превращается в настоя- 
щий кошмар. Однако стоит признать- 
ся, что после довольно продолжитель- 
ного периода привыкания (часа два- 
три) играть становится легко и прият- 
но. 

В дорогу Исидора церковь снабди- 
ла весьма и весьма удобным бездон- 
ным мешочком, для простоты имею- 
щим несколько кармашков: "оружие", 
“броня“, "драгоценности", “полезные 
мелочи" и "всякая всячина". Посколь- 


ку вещи в Метаге, как и в Оаыо, 
имеют разные классы (соплтоп, гаге, 
ипюие), хочется отметить присутст- 
вие в вещмешке кнопочки, в мгнове- 
ние ока убирающую с глаз долой все 
простые предметы. Насколько это 
удобно, я понял только после того, как 
долго и упорно пытался отыскать сре- 
ди груды хлама хоть какой-нибудь бо- 
лее-менее приемлемый шлем. 

На этом аналогия с королем 
Баск&ЗазП жанра не заканчивается. 
Мы имеем и пояс, в который можно 
засовывать бутылочки, восполняющие 
здоровье (красные) или выносливость 
(синие), и фишку с мгчовенным пере- 
ключением между двумя наборами 
оружия (по умолчанию — "27"). 

В кармане у господина инквизито- 
ра лежит карта города, в котором ему 
выпало счастье побывать. Этот по- 
желтевший от времени кусок бумаги 
содержит информацию как обо всех 
местах первой необходимости (куз- 
ница, аптека, ювелирный магазин), 
так и обо всех знатных гражданах. В 
общем, в городе даже не приходится 
тратить время на осваивание. Пока- 
зываем на карте магазинчик, куда бы 
мы хотели перенестись, — и откиды- 
ваемся на спинку кресла, доблестный 
приключенец без вашего участия до- 
берется до пункта назначения. 


Атеперь о самом вкусненьком — о 
параметрах. Почему же они показа- 
пись мне такими непривычными? По- 
смотрите сами. Они делятся на три 
огромные группы (спагамег, эритиа!, 
согрогеа]; те, в свою очередь делятся 
на подгруппы; а в каждой подгруппе 
от двух до восьми характеристик. 
Большая группа сНагасег, к примеру, 
делится на зриша! (включая сопзеп- 
{габоп, имейдепсе, миПромиег), согрогеа! 
(ПеайП, аду, эмепо!), авасН (гайпо, 
рее), Чатадце (БазИтд риегстд), 
аптог (базбид регста), тометем 
(зреед, Ниюйу, додде). адметийпд 
УКИ5 (зпаНег, Фзаые и др.). Перечис- 
лять все — нудно и неинтересно. 
Описание каждой из этих характери- 
стик всегда доступно для вашего про- 
чтения в Меёэнциклопедии (клавиша 
"ВасКзрасе“). Так что особо любопыт- 
ные — дерзайте. Скажу только, что 
не все параметры доступны с самого 
начала. Верный пес господа будет 
обучаться новинкам по мере прохож- 


дения. Так что приставайте с рас- 
спросами абсолютно ко всем МРС — 
может, научат. 

Однако больше всего меня поразил 
в ире бой. Чем? Своей меланхолич- 
ностью. Стоит только показать Исидо- 
ру цель — и все, далее беспощадный 
инквизитор с шашкой наголо сам поле- 
тит к супостату и с одержимостью по- 
мешанного начинает рубать в капусту. 
Можно лишь отступать вправо-влево, 
вперед-назад и колдовать. На первых 
уровнях, когда герой еще очень слаб, 
битва превращается в довольно про- 
должительный обмен ударами, далеко 
не каждый из которых попадает в 
цель. Однако уже на уровне седьмом 
противник будет уходить в мир вечно- 
го сумрака с двух-трех подач. 

В ире присутствует сразу несколь- 
ких школ боевых искусств. Некоторым 
из них Исидор будут обучен изначаль- 
но (Магу зсНоо}), другие же станут до- 
ступны по мере прохождения (5пе- 
рнеа, Мкпда сопаё $споо и др.). Это 
можно отнести скорее к "эстетичес- 
ким фенечкам"“, чем к необходимой 
части игрового процесса, так как игра 
без проблем проходится и с использо- 
ванием армейских приемчиков. 

В помощь мечу и щиту у Исидора 
есть еще и разнообразная магия. Она 
бывает двух типов: атакующая и за- 
щитная. В первом случае она позво- 
ляет проклинать противников, умень- 
шая их броню, силу, здоровье, сво- 
дить с ума и пугать; во втором — вся- 
чески благословляет себя любимого. 
Самое интересное —- это процесс со- 
творения заклинания. Посмотрите на 
свою клавиатуру. Вы не заметили там 
случайно 12 кнопочек, разбитых на 
три равные группы? Первая группа 
(71-24) позволяет быстро переклю- 
чаться между боевыми школами, вто- 
рая группа (Р5-Р8) — между атакую- 
щими заклинаниями, и третья группа 
([9--10)} — между защитными. Кста- 
ти, очень удобно. 

Магия, кроме всего прочего, делит- 
ся на солнечную, лунную и земную, а 
Исидор, как ни странно, подвластен 
этим трем стихиям. И чем больше од- 
на из них имеет над ним власть, тем 
успешнее, сильнее и продолжитель- 
нее действует-магия. , 

Сильно порадовала квестовая со- 
ставляющая игры. Интересных зага- 
док и заданий очень много и, что са- 
мое главное, они не примитивны, как 
это было, скажем, в Мотомипа с его 
удручающими "почтовыми" квестами. 
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Мне, например, пришлось проводить 
настоящее расследование по делу о 
‘пропавшей монашке“, опрашивать 
свидетелей, идти по следу, собирать 
улики. И это касается абсолютно всех 
квестов в игре. Если вас попросят 
принести одну вещь, которая лежит 
там-то и там-то, не расслабляйтесь. 
Вас отфутболят еще как минимум па- 
ру раз и заставят немало побегать. 
Опыта за выполнение заданий вы не 
получите, однако в качестве награды 
благодарные МРС, как правило, ода- 
рят вас неким "древним и могущест- 
венным артефактом, случайно най- 
денным на чердаке". Так что потра- 
тить немного времени на выполнение 
заданий определенно стоит, тем бо- 
лее они весьма и весьма разнообраз- 
НЫ. 

Особо осторожным спедует быть 
при чтении диалогов, поскольку миро- 
воззрение героя очень сильно зави- 
сит от его ответов. Можно примкнуть 
к шайке головорезов, повеселиться с 
куртизанкой в таверне, вовсю читать 
запретные книги — и вот мы имеем 
не законопослушного Исидора, а про- 
пойцу и бандита. 

Разговоров в игре много, так что 
скучать не придется. Можно, конечно, 
их и вовсе не читать, благодаря су- 
перфункциональному дневнику, в ко- 
тором очень подробно описаны полу- 
ченные нами задания. Однако в этом 
случае вы упустите львиную долю по- 
вествования и не получите и полови- 
ны удовольствия. 

Также не могу не упомянуть об од- 
ной из самых понравившихся мне 
изюминок игры. По мере выполнения 
заданий в Риме Исидору достанется 
некий мегадевайс, представляющий 
собой посох одного из брутальных 
еретических кланов. В него можно 
инкрустировать специфические крис- 
таллы, обладающие способностью со- 
хранять разум человека, ступившего 
в туман. Эти кристаллы имеют еще 
одну функцию: с их помощью можно 
захватывать тварей, а затем выпус- 
кать их на волю, однако уже под ва- 
шим контролем. Таким образом, под 
ваше руководство попадает команда 
чиспенностью до восьми монстров. 
Если ваше создание погибает, то спу- 
стя некоторое время оно снова ока- 
зывается в кристалле, где потихоньку 
восстанавливает свое здоровье. 

Игра построена на движке-ветера- 
не: старом добром И есй. Движок, 
как водится, "доработали, подновили и 
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приукрасили", однако графика, как и 
следовало ожидать, особых восторгов 
все равно не вызывает. Хотя и пле- 
ваться тут не от чего. Главное, что 
картинка на 90% обеспечивает погру- 
жение в мир Метаге. На оставшиеся 
10% приходятся коряво реализован- 
ная вода, отсутствие смены разреше- 
ния (800х600 оп!) и регулировки яр- 
кости. Все остальное в порядке: и по- 
годные явления (дождь, снег, молнии), 
и реализация эффектов при примене- 
нии магии, и модели персонажей, и 
архитектура городов, и т.д. и т.п. 

Звук, по моему мнению, является 
единственным действительно слабым 
местом игры. И не в том смысле, что 
он плох, а в том, что его мало. Топот 
шагов, звон оружия при битве, касто- 
вание магии — мы всегда слышим од- 
но и то же. Изредка включается неза- 
тейливая мелодия. Видимо, сделав 
упор на графическую реализацию 
всевозможных эффектов, авторы об- 
ратили внимание на звук лишь в по- 
следний день перед отправкой на 30- 
лото своего питомца. 

В последнее время наблюдается 
ярко выраженное упрощение всего и 
вся в ВРС. Такое ощущение, что игро- 
делы просто помешаны на идее мини- 
мизации. Они клепают тупые 
Паск&$а$И-игры с тремя-четырымя 
раскачиваемыми параметрами, по- 
стоянным асвоп и минимумом диало- 
гов. Вешают на все это гордую бирку 
АРС и выпускают в продажу, очевид- 
но забыв, что означает эта загадоч- 
ная аббревиатура. В ролевых играх в 
первую очередь должен присутство- 
вать отыгрыш роли. Мы вживаемся в 
нашу аватару, становимся еще одним 
жителем нового мира и движемся в 
путь с твердым стремлением познать 
его и себя. Так было в Райоци ВаФиуг$ 
Сае, так было в Р/апезсаре: Топтег 
и "Готике", так было в кеммпа Бае и 
Агсапит. Похожие ощущения у меня 
возникли при прохождении Мебтаге. 

Хороших и умных ВРС выходит не 
так уж и много. Неординарных — и 
того меньше. Метаге — замечатель- 
ная, красивая, атмосферная, необыч- 
ная и умная игра. Может быть, слож- 
ная в освоении, однако пройти ее оп- 
ределенно стоит. 

Осталось только посоветовать ска- 
чать последний патч (с тиз\гтаге.агхе!- 
#е.сот) и МСО к нему (с 
мимм/.датесорумюна.сог), который 
убирает некоторые баги в игре и де- 
лает доступным смену разрешений 
вплоть до 1280х720. 


Оценки: Сюжет — 9/10: Геймплей — 
9/10; Оригинальность — 10/10; Гра- 
фика — 7/10; Звук — 5/10; Общая — 
8/10. 


Уйау, юскиз@нл.Бу : 


Все мы ‘прекрасно знаем, что. ‘такое Зепоиз Зат. Казалось бы, ничего 
особенного, ‘просто тупая мясорубка. ‘Подумаешь; красивая-графика, 
подумаешь, сотни монстров’ — кому, спрашивается, это-надо? Однако 
Сэм стал именно той игрой, которой так не хватало игровой обществен- 
ности, переигравшей.в На! 11е. Логично было бы: ‘предположить, что че- 
рез-некоторое время в огромных количествах начнут появляться клоны. 
Ан нет. Пока компании-плагиаторы продолжали засорять игровой ры- 
нок убогими и бездарными продуктами иво всеуслышание орали, что их 
детище убьет Оцаке или.Соимег-ЭшКе, на наши с вами головы упал сик- 
вел — Зепоиз бат; Те Зесопд Епсоитег. Но даже после этого клоно- 
дельческие фабрики не прекращали штамповать О/СЗ-клоны. — 

Прошел год. Появилась новая. организация, ‘бабег иЖегасвме, ‘которая 
решительно`скаЗала““нет" клонированию С/СЗ.и взялась за разработку 
клона Зепоиз Зат. Взялась тихо, без лишнего шума. 


Серьезный клон 


Игра: ИИЙ НосКк-{1 СО). Жанр: аркадный ‘шутер отлервого пица, Разработчик: 
Зарегмегасйие: (или: паре: со). Издатель: ЦБЕЗОЙ (ими ыЫ.сот)} 


Минимальные‘системные` АИ Р3-500 МН?; 64 МЬ ВАМ, 32 МЫОийесх 
8.0. Сотрайые. Мдео: Сага (СеРогсе? МХ.Св55), 750 МЬ НОВ.Егее Зрасе. 

Рекомендуемые. системные требования: РЗ-900-МЕЕ, 128 МЬ-ВАМ, 64 МЬ 
ОйесЁХ, 80 Сотравые Маео Сага (беРогсе.3 11200 'Весоттепаед), 900 МЬ 


НОВ Етее расе. Поддержка тишрвуег 1 ТАМ, Ичегеё = 


МЛИЧат ВОСКмей 
Уилльям Роквел (сокращенно — 
Уилл Рок). Хорошее имя для героя 


такого рода игры, ничего не ска- 
жешь. Коротко, ясно, а главное зву- 
чит. 

Уилл — обычный парень, студент 
археологического факультета. В 
один прекрасный день он был при- 
глашен в Грецию, где вместе с про- 
фессором Ричардом Хедстронгом и 
его грудастой дочерью Эммой дол- 
жен был исследовать древний храм. 
Когда работа была уже почти гото- 
ва, выяснилось, что "обитавшие" ря- 
дом археологи оказались вовсе не 
археологами, а группой вооружен- 
ных экстремистов. Профессора сра- 
зу застрелили, дочь взяли себе с це- 
лью принесения в жертву — кому 
бы вы думали? — самому Зевсу, ца- 
рю всех богов. Уилл сгоряча схватил 
пистолет и стал стрелять во все, что 
движется. Будучи неосторожным, он 
попадает в статую. Та разрушается, 
и происходит ужасное. Оказывает- 
ся, в ту статую много веков назад 
Зевс заточил Прометея. Выбрав- 
шись на свободу, Прометей обрадо- 
вался и подарил спасителю модную 
татуировку. Татуировка эта оказа- 
лась не украшением, а символом 
могущества. Тут Уилл смекнул, что 
свою рабочую лопатку можно ис- 
пользовать для других целей, под- 
хватил пистолет и подумал, что не- 
плохо было бы спасти ни в чем не 
повинную Эмму, дочку покойного 
профессора. 

оао: Что дальше?.. 


Игропроцесс 

Нет, даже не надейтесь, ничего но- 
вого вы не увидите. Все в лучших 
традициях Зепоиз Зат-а: огромные 
уровни, множество монстров и ору- 
жия. А большего мы и не ожидали. 

М/И Воск состоит из десятка мис- 
сий, разделенных на 40 отдельных 
уровней. Поспешу заметить, это не 
так мало, как вам могло показаться. 
Игровые карты если и уступают раз- 
мерами тому же Сэму, то не намно- 
го. По продолжительности и сложнос- 
ти тоже. Все, что от вас требуется, — 
носиться по уровням и отстреливать 
супостатов. Иногда, правда, будут по- 
падаться типичные для таких игр го- 
поволомки, вроде поиска ключей, ры- 
чагов. Еще придется собирать... ни за 
что не догадаетесь... золото. Зачем 
это надо, расскажу ниже. 

Игра похожа на Сэма еще более, 
чем подобает клону. Даже монстры 
абсолютно идентичны. Вот, пожалуй- 
ста, крысы с хвостами-фитилями. Не 
спорю, вполне оригинально, но вспом- 
ните безголовых камикадзе. Птички, 
буйволы — все есть, только выглядят 
иначе. Из собственного набора: скеле- 
ты-преторианцы, огромные циклопы, 
минотавры, после смерти превращаю- 
щиеся в... хм, двух минотавров, эль- 
фийские лучники, оживающие статуи. 
Впечатляет? Ну, да. 

Оружие? Аналогично, только вме- 
сто ножа — попата. Вместо револь- 
вера — пистолет, патроны в кото- 
ром по известной только Сэму Сто- 
уну причине не кончаются. Дробо- 
вик не подвергся изменениям. Дву- 
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Любую конфигурацию 
В современных играх 
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стволки нет вообще. Зато есть авто- 
мат времен первой Мозамбико- 
Эфиопской войны, шестиствольный 
пулемет, ракетомет, который с пег- 
кой руки разработчиков стал назы- 
ваться РиеБа! Тигомег-ом, пародия 
на Вю-пйе из ИТ — Тоже Сип, само 
собой, ядрена бомба. 

А теперь внимание! На сцену вьн 
носят два экземпляра, претендую- 
щих на звание самого необычного 
оружия в шутерах от первого лица. 
Такого вы еще не видели! Претен- 
дент номер один: Медуза-ган. Данное 
устройство превращает врага в ка- 
мень. Претендент номер два: снай- 
перский арбалет с магазином стрел. 
Разработчики, уважаемые, вы... 
это... с травкой-то завязывайте. 

Как и в Сэме, периодически на ва- 
шем пути будут вставать боссы. Но 
после встречи с ними сложившееся 
впечатление не меняется. Боссы 
значительно превосходят в размерах 
"простых смертных", однако боль- 
шинство из них настолько медлитель- 
ны и нерасторопны, что вам ничего 
не остается, как достать пушку по- 
мощнее и некоторое время подер- 
жать нажатой певую клавишу мыши. 
На каждого босса уходит от трех до 
пяти минут игрового времени, в за- 
висимости от уровня сложности, коих 
в М/И Воск целых три штуки: МИН М/п 
(пегкий), М/И Рау (средний), М/И Пе 
(тяжелый). Сразу рекомендую ста- 
вить последний, ибо только тогда вы 
сможете узнать, какую важную роль 
играет золото, которое вы выискива- 
ли на протяжении всей игры при про- 
хождении на первом уровне сложно- 
сти. Ценный металл играет роль ме- 
стной валюты. За 50 условных еди- 
ниц в специальных местах можно 
приобрести один из трех (а можно и 
стразу все три, было бы золото) ви- 
дов бонусов: Иттопашу, Тцап 
Патаде и ТМап Мовоп. Последние 
два — аналоги Зепомз Патаде и 
Зепоиз Зреед соответственно. 

Если вы все-таки нашли в себе си- 
лы пройти \МИ Воск до конца, то я 
вас поздравляю. Но ни в коем слу- 
чае не вздумайте садиться за муль- 
типлеер. Сетевая игра подстать оди- 
ночной — такое же безмозглое ру- 
билово, не подчиняющееся ни одно- 
му закону сетевых игр. Кемперство 
здесь рулит, лучшим оружием счита- 
ется самое скорострельное — шес- 
тиствольный пулемет, до 32 человек 
на сервере. Это ужасно! 


СР спина 


Другие составляющие игры 
Графика, в отличие от Сэма, кото- 
рый смотрелся бесподобно, совер- 
шенно не радует глаз. Концентрация 
невзрачных тусклых цветов на квад- 
ратный метр игроплощади зашкали- 
вает за критическую отметку. Раз- 
работчики, родные вы наши (или 
почти родные, так как большая часть 
компании ЗаБег Ищегасйуе — выход- 
цы из бывшего СССР}, в вашем рас- 
поряжении был 32-битный цвет, 
миллионы красивейших оттенков, а 
вы остановили свой выбор на этом. 
Разве так можно?.. А почему попав- 
ший в основание высокой копонны 
кровавый ошметок окрашивает ее в 
красный цвет по всей длине? Суще- 
ствует много вопросов, которые хо- 
телось бы задать разработчикам, но 
делать этого я, пожалуй, не буду. Да- 
вайте о хорошем. 

Хорошего, конечно, здесь мало. Ра- 
дует обстановка уровней. Пусть смот- 
рится все это не так ярко и красиво, 
как хотелось, зато вполне оригиналь- 
но и разнообразно. Надоесть не успе- 
вает. Модели и анимация монстров 
не идеальны, но нареканий не вызь- 
вают. Музыка. До Сэмовской далеко, 
даже очень, но она не раздражает и 
игроку не хочется ее отключать. Уп- 
равление стандартное. Очень радует, 
что разработчики обошлись без нов- 
шеств и излишеств, оставив нам при- 
вычную схему "М/,А,5,.Б + Мышь". В 
общем, терпимо. 


Эпилог 

Игра будет хорошо продаваться; не 
у нас, так за рубежом. Почему? Все 
очень просто: \\/1 Воск относится к 
классу так называемых уаше #е$. 
Это означает, что в любом забугор- 
ном супермаркете вам запросто мо- 
гут подсунуть эту игру на сдачу. Как 
у нас дают спички или жвачки. Что 
до нас, то если вы в свое время фа- 
натели или до сих пор фанатеете от 
Зепои$ Зат-а, то смотреть на ММ 
Воск вам вряд ли стоит. Покажется 
скучным и неинтересным. Так оно, 
впрочем, и есть. Кстати, интересно 
было бы знать, какой клон стоит у 
разработчиков на очереди? Быть 
может, Ро! 2? Матрицы? Или УМ 
Воск: Тпе Зесопа Епсоищег? 


Вой, гой_2у@\и Бу 

Игра для обзора предоставлена 
точкой "Мир Игр" у торгового 
дома “На Немиге" 
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е то чтобы я не спал ночами, недоедал и забывал о лич- 
ной жизни, играя в Меуепмщег МЮМ$, но эта игра дей- 
ствительно затягивает и заставляет тратить тонны мега- 
кредитов на Интернет (ибо расчет биоваровцев был 
1 именно на мультиплеер). Официальную кампанию про- 

ходить по пятому разу — это для истинных шизиков. Ну, 
не блещет она супернавороченностью, закрученными интригами, нео- 
жиданными поворотами сюжета и нелинейностью. Добротное такое 
приключение, правда, на троечку с плюсом, для тех, кто в РПГ-то до се- 
го времени и не играл, а начал сразу с "Ночей Невервинтера". И вот, ус- 
тав от бесконечных "плеер против плеер" на аренах СатеЗру и доволь- 
но скудной "ролевки" на российских серваках “персистент ворлдс", я 
стал ждать выхода официального адд-она с сингл-сюжетом и кучей но- 
вых плюшек, касающихся персонажа, его умений, навыков и заклина- 


новое 


продолжение 


легендьг 


РТ 


ний. И вот заветный компакт у меня в руках. 


Великая игра и "мелкие" пираты 
"Русский проект"... Все права защи- 
щены. Странно как-то. Пираты свои 
права защищают... Хе-хе. Не дове- 
ряю я пиратам, уж лучше бы просто 
“содрали” английскую версию. Так 
вот, первое разочарование: такого 
убогого оформления компакта (я не 
об обложке, а о внутреннем содер- 
жании) я давно не видел. Програм- 
ма инсталляции просто разархиви- 
рует игру (уже с оригинальной 
М емепмтег №095) на жесткий диск. 
И все. Как будто кто-то "зажал" уста- 
новленную на своем "венике" игру и 
залил ее на матрицу — такое вот 
впечатление. По запуску сразу об- 
наружилось, что шрифты высокого 
разрешения отсутствуют, опять, зна- 
чит, скачивать из Интернет... Отсут- 
ствуют и текстурные паки на 32 и 64 
мегабайта (есть только на 16 Мб, но 
это же не дело, не у всех же ста- 
ренькие ТАТ). "Русский языка" у 
"Русского проекта" дик и разнообра- 
зен. Обычные несоблюдения паде- 
жей и родов сопрягаются с такими 
выкрутасами доморощенного пере- 
вода, что аж в глазах темнеет. Ну да 
ладно, хорошо хоть можно при ин- 
сталляции выбрать английскую вер- 
сию (единственная опция). Ставим 
снова. Уф. Не обманули, точно анг- 
лийская. Текстурные паки были ис- 
пользованы из оригинального "Не- 
вера" путем нехитрых манипуляций. 
Шрифты скачаны и переписаны куда 
следует. Но негативное впечатление 
все же осталось. Господа пираты, уж 
делаете, так делаете достойно, что- 
бы сразу же можно было играть без 
проблем. Но играть-таки можно и 
страшно хочется. А посему вперед, 
в "Тени Андерентайда“. 


Кто я? Где я? И зачем? 

Себя мы осознаем как ученика из- 
вестного приключенца и странника, 
мага по имени Дроган. Живем мы в 
деревушке Хиллтоп, на отшибе циви- 
лизации, куда неспокойная судьба 
закинула наше бренное тело до все- 
пения в него нас любимых. Итак, 
эльф, мужчина, вор... 123 года. 
Старший ученик Мастера Дрогана. 
Предстоит последнее испытание. Но 
на учителя-мага нападают (знако- 
мо-знакомо, Асприн) дюжие коболь- 
ды. Упс. Гном положил целый полк 
этих "домовят“, но и сам пал, полу- 
чив удар отравленного кинжала в 
незащищенную спину. А ученики 
тем временим прохлаждались. По- 
доспев совершенно не вовремя, 
всем скопом отбили полутруп учите- 
ля у/ кобольдов. И тут обнаружились 


три вещи. Во-первых, Дроган жив, 
но еле дышит; во-вторых, в доме по- 
явился новый член семьи — “хар- 
пер“ Аяла (помогла отбиться от су- 
постатов и лечит теперь дядьку от 
болезней до полного выздоровле- 
ния); а в-третьих, обнаружилась про- 
пажа каких-то могущественных ар- 
тефактов, за которыми, как оказа- 
лось, кобольды и приходили. Ничего 
не поделаешь, начнем искать, ибо 
никто больше на это не способен. А 
мы, так сказать, в очередной раз из- 
бранные (конечно, у неписей-то (не- 
игровых персонажей) и прочих не- 
культурных героев "сэйв гейм" нету). 

Выбираем себе помощника из чис- 
ла учеников мага (а это туповатый и 
красивый паладин, гм... паладинша, 
недоросль-хафлинг, по совместитель- 
ству вор и дикий полуорк, вы не пове- 
рите, колдун, с харизмой 16! — про- 
сто чудо). Девочка-паладин сразу от- 
казалась путешествовать, сослав- 
шись на несостоятельность и личные 
проблемы. Ну что же, мой зеленоко- 
жий харизматичный пруг, собирай 
свои мэджик миссайлы и в путь, на 
поиски сокровищ. И чем только все 
это закончится? Что было дальше, 
рассказывать не буду, и не простите, 
ато неинтересно играть будет. Скажу 
только, что Биоваре не зря делали 
три вида местности. В пустыню мы 
точно попадем. На раскопки этого 
самого Андерентайда. Все, чур меня, 
чур. Молчу. 


Что-то новое 

Что нового принесут нам приключе- 
ния на севере Забытых Земель? 
Сразу бросается белизна вокруг. 
Яркость бы поменьше сделать... А... 
это новый тайлсет, зимний. Снег, 
снег... на снегу следы, все белое и 
плоское. Есть еще пустынный. Тоже 
плоский, только желтый и сдырками 
в земле — логововами скорпионо- 
людей. Нет, тайлсеты новые мне ре- 
шительно не нравятся. Ну да ладно, 
не графика в РПГ главное, хотя она 
все же на очень приличном уровне. 
Пришло время осмотреть себя лю- 
бимого. 


Любование и прощупывание 
Адд-он принес нам, кроме трех но- 
вых тайлсетов, множество отличных 
"плюшек", касающихся профессии и 
умений персонажа. 

Итак, мы имеем внушительный 
список новых “фитов". Тут вам и 
"бой в слепую", и "повышенная ини- 
циатива", и "быстрая перезарядка" 
(пля увеличения количества атак из 
арбалета до уровня лука), и много 
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чего другого, что-то около тридцати 
штук. Из новых умений выделю "ку- 
вырок" (проверка на избежание 
атак при возможности), "оценку" 
(проверка лояльности продавца в 
магазине) и "создание ловушек". За- 
клинаний так вообще до дури — 
пятьдесят. Перечислять все не име- 
ет смысла, так как разбираться в 
этом намного интереснее, чем чи- 
тать. Подробней остановлюсь на 
престиж-классах. Их пять. При раз- 
витии персонажа мы можем вы- 
брать элитную профессию, не рдо- 
ступную по старту. Для этого персо- 
наж должен достичь определенного 
умения в какой-то области и отве- 
чать нескольким реквизитам. На- 
пример, чтобы стать "убийцей", нам 
следует быть исключительно злым 
дяденькой (или стервозной тетень- 
кой) и иметь скилл-рейтинг в умени- 
ях "прятаться" и "бесшумной ходь- 
бы" минимум восемь пунктов. Если 
это у вас есть, то выбор за вами. 
Итак, подробнее о престижах. 


В "шэдоудансеры" пойду, 

пусть меня научат 

Тайный Стрелок (Агсапе Агсвеп. 
Командир эльфийских военных от- 
рядов, Тайный Стрелок — это воин, 
научившийся использовать магию 
для дополнения своих воинских спо- 
собностей. Воины, следопыты, пала- 
дины и варвары могут становиться 


>. 

Тайными Стрелками и добавляют 
при этом немного магии к своей си- 
ле. С другой стороны, маги и колду- 
ны выбирают этот престиж-класс, 
чтобы добавить бойцовские качест- 
ва к своему арсеналу умений. Этот 
перец, как вполне понятно, специа- 
лизируется на луках и магии. Созда- 
ние супернавороченных стрел — 
вот его конек. Тут и энчанты (до +5}, 
и стрела с самонаведением, и стре- 
ла смерти, которая убивает на- 
смерть, и магия, конечно. 

Ассассин ("Убийца") — это мас- 
тер быстрых смертоносных ударов. 
Он скрытен и невидим. Ассассины 
также мастера проникновения в за- 
претные зоны. Их часто привлекают 
для работы шпионов, информато- 
ров, убийц или мстителей. Их трени- 
ровки в скрытности, знании яда и 
темных искусств позволяют им вы- 
полнять миссии смерти с шокирую- 
щей, даже ужасающей точностью. 
Убийца славится возможностью на- 
нести смертельную атаку, которая 
парализует противника, и если не 
добивает сразу, то дает возмож- 
ность проводить скрытые атаки сно- 
ва и снова. В дополнение к обычным 
способностям убийца обзавелся ма- 
гическими. Возможность колдовать 
"Призрачный Вид", "Тьму", "Невиди- 
мость" и "Улучшенную Невидимость" 
— сильное подспорье для любого 
воина тени. , 
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ВасКдцага ("Черный Охранник") 
воплощает зпо. Это смертельно- 
опасный воин, квинтэссенция чер- 
ного рыцаря. И этот злодей полно- 
стью оправдывает свою репутацию, 
сотрудничая с демонами и дьявола- 
ми, поклоняясь темным богам. Чер- 


.ного рыцаря ненавидят и боятся 


все. Некоторые зовут их анти-пала- 
динами из-за их полностью злой 
сущности. Большое количество хи- 
тов, возможность обращать нежить, 
пользоваться "вредными" заклина- 
ниями (“нанести рану", "болезнь" и 
т.д.) и небольшая (+3496) скрытая 
атака делают его очень опасным 
противником добра и порядка. 

Нагрег Зсош (“Разведчик Арфи- 
стов“) — это член секретного обще- 
ства, предназначенного для борьбы 
со злом, накопления знаний и под- 
держания баланса между цивилиза- 
цией и природой. Арфисты изучают 
тайную магию и многие умения для 
использования в шпионаже, укрыва- 
тельстве и добыче информации. 
Многие Арфисты — барды, но это не 
означает, что рейнджеры, воры, кол- 
дуны и маги не могут стать Арфиста- 
ми. Все эти классы разносторонни и 
мобильны. И у всех есть возможнос- 
ти для управления другими, сопро- 
тивление ментальному воздейст- 
вию, прекрасное восприятие и та- 
ланты для решения проблем. Не все 
Арфисты являются членами секрет- 
ного общества, поскольку предпочи- 
тают свободу, чем организацию по 
правилам. Возможность выбрать 
"ненавистного врага“, сверхъестест- 
венные способности (увеличение 
спас-бросков, создание зелий) и 
тайная магия (сон, кошачья грация, 
невидимость) позволяют Арфисту 
выживать в самых невероятных си- 
Туациях. 

Звадомаапсег (“Танцор Тени" 
или "Танцующий в Тенях"). Дейст- 
вуя на границе света и тьмы, Танцу- 
ющие в Тенях являются быстрыми 
мастерами обмана. И если вы их 
встретите, то не доверяйте им ни в 
коем случае. Воры, барды и монахи 
становятся отличными Танцорами 
Тени, однако воины, варвары, рэйн- 
джеры и паладины также находят 
возможности этого престиж-класса 
очень полезными. Маги, колдуны, 
клирики и друиды предпочитают за- 
щитные способности Теневых Тан- 
цоров, поскольку тогда они могут 
колдовать в безопасности и быстро 
уходить в тень. Несмотря на свои 
связи с-тенями и обманными трюка- 
ми, Танцующие в Тенях чаще доб- 
рые, нежели злые. Они могут ис- 
пользовать свои широкие способно- 
сти как пожелают. Некоторые ис- 
пользуют свои возможности для 
развлечений. Другие же промышля- 
ют воровством, используя свои та- 
ланты для проникновения в стан 
врага и устранения противников. 
Все Танцоры Тени поддерживают 
ауру таинственности среди людей, 
которые никогда не знают, чего от 
них ждать. Набор умений и способ- 
ностей впечатляет. Возможность 
прятаться в тень на глазах у против- 
ника, воровские фиты (улучшенное 
уклонение, бросок защиты, сонный 
разум), Теневое уклонение (маски- 
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ровка, снижение урона и повышение 
Класса Брони) и вызов Тени в по- 
мощь — все это делает Теневого 
Танцора самым интересным и од- 
ним из самых сильных персонажей. 


Разнообразие 
Вот такие они, наши элитные воины. 
И что самое интересное, все новые 
"плюшки". включая фиты, умения, 
магию и, конечно же, престижы, до- 
ступны не только в адд-оне. После 
установки дополнения мы с таким 
же успехом можем увидеть все это 
и в первой официальной кампании, 
посвященной спасению города Не- 
вервинтера, и играть с этим всем, 
само собой, в любых созданных или 
фанатами, или самими биоваровца- 
ми модулях. 

А вот теперь, собственно, о про- 
цессе игры и обо всех новшествах 
геймплея. 


Гноллы в сугробах 

Как я уже писал выше, в дополнении 
мы можем видеть три новых тайлсе- 
та. Это зимняя равнина, пустыня и 
руины. Их появление обусловлено 
сюжетом. Ведь начинаем мы на да- 
леком севере Забытых Земель, про- 
должаем путешествие в жаркой пус- 
тыне, разыскивая город древней ци- 
вилизации Нетерил и, собственно, 
бродим по руинам этих самых горо- 
дов и весей. Но тайлсеты красотой, 
на мой взгляд, не блещут. Они какие- 
то плоские, однотекстурные, что ли. 
Объекты навроде следов или дырок в 
песке смотрятся как приклеенные. В 
общем, тайлами я остался не дово- 
ден. Но это не портит общего впечат- 
ления от игры. Ведь, кроме графиче- 
ской составляющей, в адд-он добави- 
ли еще кучу всего. Новых монстров, 
например. Это и кобольды, которых 
мы видели раньше, но они еще не фи- 
гурировали нигде толком, и гноллы 
(вот кто мне понравился — то что на- 
до и рожа, и доспех), и люди-скорпио- 
ны, которые возмутительно пищат и 
оставляют после смерти кусок жала, 
применение которому я, впрочем, 
пока не нашел. Но самое-самое это, 
конечно, РЁ Репа — дикий демон, 
гроза небесных мстителей и повели- 
тель бесов. Это просто супер. Надо 
видеть. Около 20 новых монстров 
нам придется резать, кромсать, сжи- 
гать, отравлять и отстреливать. 


Нелинейные квесты линейного сю- 
жета 

Все действо не превращается в ту- 
пой хэк’энд‘слэш. Даже наоборот. 
'Квестовая составляющая меня ис- 
кренне порадовала. Практически 
каждое задание имеет несколько 
способов решения. Нелинейность в 
каждом отдельно взятом квесте — 
это то, что надо отдельно взятому 
ролевику. Притом решения делятся 
не просто по подходам и выполне- 
нию, но еще и по шкале "добро-зло". 
И практически после каждого совер- 
шенного вами действия будет ме- 
няться ваше мировоззрение. И не 
только в сторону добра или зла, как 
в оригинальном "Невере", а и по ли- 
нейке “законник-хаотик". Покарал 
пленных кобольдов, напавших на де- 
ревню (перерезал как свиней), — 
получите 10 пунктов в сторону за- 
конника, но и 5 в сторону злой сто- 
роны. Потихоньку приучаешься от- 
вечать за свои поступки, так как от- 
ношение к герою со стороны неигро- 
вых персонажей тоже динамично 
меняется. Ублажил спадкими реча- 
ми торговца в магазине, спас его 
дочку — вот тебе и поблажка, и лю- 
бят нас, и цены ниже. Лепота. 

И все-таки, опять же о нелинейнос- 
ти квестов. Один пример, не удер- 
жусь. Но зато какой! В районе предго- 
рьев рядом с деревней Хиллтоп один 
фермер (милый такой гном) просит 
спасти его милую дочурку из лап ди- 
кого великана, который упер ее в 
свое логово. И тут нам открываются 
интересные возможности. Во-пер- 
вых, можно уговорить великана отпу- 
стить девушку (используя умение 
"убедить”“). Можно потолковать с 
пленницей (или пробравшись мимо 
великана в невидимости, или попро- 
сив его перекинуться с девушкой па- 
рой слов) и в приготовленную ей еду 
подсыпать снотворное (это во-вто- 
рых). Или, в-третьих, обмануть девуш- 
ку, состряпав (если есть возможность 
и ингредиенты) яд и опять же подбы- 


пать в еду, но уже убив великана. 
Или, в-четвертых, совсем просто и 
банально прикончить болвана-гиган- 
та, не заводя с ним разговора. Или 
замучить вепикана демагогией, когда 
выяснится, что девушка нужна ему в 
качестве жены и он ждет, когда она 
подрастет, и, соответственно, убедить 
его, что она мало того что не подрас- 
тет, так еще и гном.в придачу, что по- 
способствует к безвозмездному отпу- 
щению девицы на волю. И такие кве- 
сты (или почти такие) встречаются на 
каждом шагу. А что до диалогов, так 
это вообще сказка. Все диалоги не ли- 
нейны и от каждого зависит какая-ли- 
бо мелочь. В общем, теперь я могу 
без зазрения совести сказать, что Но- 
чи Невервинтера — Ролевая игра 
(именно с большой буквы). 


Обаятельный полуорк с тупым ис- 
кусственным интеллектом 

Да уж, если вы хотели, чтобы наши 
помощники начали нам действи- 
тельно помогать, а не. просто тас- 
каться рядом и путаться под ногами, 
то предлагаю закатать губы и в оче- 
редной раз ставить патчик с улучше- 
нием А! как монстров, так и хенчма- 
нов. Не все так плохо, конечно. 
"Хенчи" обзавелись своим характе- 
ром (склочная ворюга и харизма- 
тичный надутый эгоист полуорк с 
манией величия), выраженным в до- 
вольно объемном количестве диало- 
гов. Научились более или менее во- 
евать (повторюсь, далеко не так, как 
хотелось бы, и не так, как обещалось 
разработчиками) и позволяют те- 
перь нам шарить по своему рюкзач- 
ку, что не может не радовать. Они 
все так же дают ценные указания, 
правда довольно часто без спроса. 
Они встревают в разговоры с непи- 
сями. Они колдуют огненные шары и 
открывают замки. Они обижаются 
на наши подлости и уходят куда гла- 
за глядят. Они ругаются и орут, что- 
бы их вылечили, но при этом кида- 
ются от монстра к монстру, нанося 
им единичные удары (нет бы на од- 
ном сосредоточились). Но если по- 
ставить апдейт (а скоро, я надеюсь, 
ребята выпустят подходящий к "Те- 
ням Андерентайда“ релиз), то они 
станут такими лапочками, что прямо 
стой в сторонке и любуйся. 


В качестве заключения 

Что я могу сказать? 20 часов 
геймплея — это слишком мало. Хо- 
чется еще. Но все новые навороты и 
дополнения ведь никуда не денутся. 
А пройти сценарий можно не один 
раз. По крайней мере стоит отыг- 
рать как хорошего парня, так и пло- 
хого. Да и о хаотичном нейтрале за- 
бывать нельзя. Все та же графика, 
та же музыка (местами новая и не- 
плохая, заметьте), те же системные 
требования. Но... Это новая игра. 
Это роли, это квесты, это престиж- 
классы, это заклинания и умения. 
Это суперсистема О&0 третьей ре- 
дакции. Это новая игра на не успев- 
шей надоесть платформе. 

Знаете, а я в Интернете вычитал, 
что готовится супер-проект по пере- 
носу сюжета Вадиг$ Сае Й на плат- 
форму Мемепмщег М5. Знаете, 
чем это нам грозит? Отвечу словами 
"подсказки" из ВС, которая появля- 
ется при подгрузке новых территорий 
или сохраненных игр: "Ваши персона- 
жи не нуждаются в еде. В отличие от 
Вас. Не забывайте иногда хотя бы 
перекусить. Мы не хотим терять са- 
мых преданных наших игроков"... 


Оценки: Графика: [6/10] (ничего 
нового, тайлсеты довольно корявые) 

Звук:[8/10] (как обычно у Биоваре, 
на довольно высоком уровне) 

- Оригинальность: ПОЛО] (высший 
балл за нелинейность в квестах, 
подходах к их решению и динамич- 
ное изменения мировоззрения как 
по шкале ‘добро-зло", так и по 'за- 
конник-хаотик") 

Игровой интерес: [9/10] (ждали, иг- 
раем с удовольствием, обществен- 
ность хвалит, лучше, чем оригиналь- 
ный НвН) 

Общая: [8,5/10] 


Макс Магляс АКА Тайлер 
Туег2000@ Бу 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млилм.тлеФасгай.зпор.Бу 


БОЕ По 


Компьютеры 
Комплектующие 
Периферия 
Телефония 

Расходные материалы 


Оторвись 


полную!!! 


Название в оригинале: девий! (“ОторваГ). 
Разработчик: ВасК1вг йтегасёие атЬН, 


Издатель: 44 ЕщепаттепЕ 
Локализация: 1С. 

Объем: 1 СО. 

Системные требования: Репйит 600, 


128МЬ ВАМ, 350МЬ НОО, 16МЬ УюеоСага, 


совместимая с ОтэсёХ 8.0, СО-НОМ, 
ОтесёХ 8.0. 


Оценки: 

Графика: [6/10]. Звук: [7/10] 
Оригинальность: [10/10]. 
Игровой интерес: [9/10]. 
Общая: [8,5/10] 


соптражег= 


266 Э5 61 
2639 11 ©ол 
269 11 оз 


Вы — скромный конторский работник, основным занятием которого до 
сих пор было тупое перебирание бумажек на своем рабочем месте. И вот 
вы сделали что-то неправильно, то ли отформатировали жесткий диск на 
сервере, то ли по вашей вине микроволновка на кухне просто-напросто 
взорвалась, то ли еще что — в общем, не важно, что произошло, важен 
результат: ваш шеф вызвал вас к сэбе и самым подлым образом уволил. 
У вас есть всего несколько часов, чтобы собрать свои вещи и "...выме- 
таться к чертовой матери...". Короче говоря, когда жизнь кажется закон- 
ченной и настроение на нуле, мы будем... мстить. Мстить гадкому началь- 
нику, несколько раз отказывавшему вам в прибавке к зарплате, злобным 
сослуживцам, которые никогда вас в грош не ставили и даже рассказыва- 
ли(!) про вас(!!) анекдоты(!!). Теперь мы всем им покажем кузькину маты 
Ужас, летящий на крыльях ночи, выходит на тропу войны! 


то же нам предложит игра? 

В первую очередь, это ввод 

имен для всех персонажей, 

задействованных в игре. 

Люди, не имеющие зуба ни 

на кого, смогут воспользо- 
ваться уже придуманными имена- 
ми, которые, надо сказать, весьма 
прикольные. Хотя имена в целом за- 
падные, фамилии подобраны таким 
образом, чтобы все в целом выгля- 
дело забавно — например, началь- 
ника зовут Уильям Род. "Что тут при- 
кольного?" — спросите вы, а я вам 
отвечу: Прочитайте фамилию, толь- 
ко спереди прибавьте инициал. Или, 
к примеру, сантехника зовут Эл Ко- 
Голик. 


Вы вступаете в игру сразу после 
того, как покинули кабинет директора 
после своего увольнения. Так, что у 
нас в кармане? Ага, зажигалочка. 
Отлично подожжем этот плакатик на 
стене и вот этот рекламный щит, бла- 
го деревянный. Идем к сантехнику и 
“одалживаем" у него мышеловку. Да- 
лее наш путь лежит на кухню, где мы 
ростаем из холодильника яйца и кла- 
дем в него заряженную мышеповку. 
Дальше... а дальше, надеюсь, вы’'и са- 
ми поняли, хе-хе. В общем, основной 
вашей целью является деморализа- 
ция бывших сослуживцем с директо- 
ром во главе, а также учинение все- 
возможных препятствий работникам 
умственного труда (читай, тем же са- 


мым бывшим сослуживцам). Разби- 
вайте окна, потрошите диваны и 
кресла, форматируйте все, что фор- 
матируется, пинайте все, что пинает- 
ся, заклеивайте замки и клавиатуры 
скотчем и клеем, рассылайте матер- 
ные ЭМ5-ки с чужих телефонов, за- 
матывайте туалет бумагой, поджи- 
гайте имущество — вот далеко не 
полный список действий, которые 
вам необходимо будет делать... 

Кроме того, в игре есть некоторые 
вещи, которые можно испортить 
только цепочкой действий, напри- 
мер, чтобы "убить" микроволновку, 
вам необходимо сначала достать из 
холодильника яйца, а затем исполь- 
зовать их на объект умерщвления. 
Необходимо всегда правильно выби- 
рать последовательность действий — 
кпримеру, сервер можно просто раз- 
бить и забыть про него, а можно на-. 
лить в него кетчупа, отформатиро- 
вать жесткий диск, отключить пита- 
ние, а уж только потом раздолбать. 
Степень тяжести действий напрямую 
зависит от того, где вы бесчинствуе- 
те: в кабинете директора напакостить 
гораздо труднее, но и награда будет 
побольше. Кстати, о награде — за 
все совершаемые вами действия 
вам будут давать очки, а для того, 
чтобы завершить уровень, вам необ- 
ходимо будет просто набрать опреде- 
ленное количество очков. 

Не думайте, однако, что все так 
просто, ведь если вас застукают за 
увлекательным процессом создания 
хаоса в одном отдельно взятом офи- 
се — мало не покажется. Хотя у вас 
будет шанс "отмазаться" — для этого 
необходимо будет обыграть засту- 
кавшего вас субъекта в мини-игру. У 
вашего противника будет восемь об- 
винений, каждое из которых помеча- 
ется отдельной картинкой, ау вас бу- 
дет восемь контраргументов. Суть 
игры заключается в том, что надо три 
раза "побить" противника своими до- 
водами, а именно — ваш противник 
на каждом ходу задает комбинацию 
из обвинений, на что вы должны от- 
ветить контраргументами, причем в 
той последовательности, в которой 
звучали эти самые обвинения. Когда 
вас застукают в первый раз, обвине- 
ний будет по два на ход. Если вас бу- 
дут застукивать дальше, то количест- 
во обвинений каждый раз будет уве- 
личиваться на единицу. Короче гово- 
ря, процесс "“отмазывания” не что 
иное, как простая проверка памяти. 
И еще, чем дальше вы будете прохо- 
дить игру, тем больше будут стано- 
виться офисы и, как следствие, вы 
сможете творить больше пакостей, 
но и очков с каждым разом необхо- 
димо будет зарабатывать больше. 

Пара слов о звуке и графике. Они 
замечательные и не вызывают ника- 
ких реакций, кроме умиления. А ани- 
мация того, как мы разбиваем сер- 
вер или опрокидываем сейф... Эхе- 
хе, красотища, однако. Таким обра- 
зом, мы имеем довольно необычную 
игру (что, в принципе, характерно для 
немецких игр), аналог которой я ви- 
дел, наверное, только единожды — 
на Сеге. Эта игра называлась, кажет- 
ся, "Один дома" или что-то вроде то- 
го. Лично мне игра так понравилась, 
что я вот уже полдня сижу и играюсь, 
вместо того, чтобы готовится к оче- 
редному этапу сессии. 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
рта @ пезюг.пипзК.Бу 

Диск для обзора предоставлен 
компанией "ВидеоХит" 
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гсритоподе, злобного 
предводителя Виттад 
А Еедюп, завалили, АЦПаз 


добрым людям уж глаз № 


не мозолит, эльфы с ор- 

ками да людьми подру- 

жились — казалось бы, 
наступил долгожданный мир, всеобщий 
кайф, “от каждого по возможностям — каж- 
дому по труду“, и все-такое-прочее: свет- 
лое, чистое и доброе. 

Но фирма Вага не была бы собою, ес- 
ли бы не оставила "сюжетных лазеек", из 
которых, собственно, и выполз долгождан- 
ный адд-он с отменным сюжетом (а также 
новыми юнитами, героями, территориями, 
артефактами, поправленным интерфейсом 
и прочими вкусностями). Вообще, в страте- 
гиях реального времени, как издревле счи- 
талось, сюжет — дело необязательное. 
Вернее, обязательное к наличию (для хоро- 
шей стратегии), но не самое главное в пла- 
не качества. Небольшой брифинг, в кото- 


ром доходчиво разъясняется, кто и почему в 


является злодеем, а также зачем и каким 
образом его необходимо "замочить", плюс 
красивые, но часто бессмысленные ролики 
между миссиями — вот и весь "сюжет". 


Я считаю, что именно Вйтаг4 привила гейме- 
рам вкус к хорошему сюжету в ВТ$. Еще со 
времен \/агсгай создатели нетленных шедев- 
ров начали тренироваться в рассказывании 
интересных историй, а затем развили это ус- 
пешное начинание в У\/агсгай |. Сюжет же 
Загсгай и Загстай: ВгооЧ М/аг казался просто 
чем-то “экстра” — это были одни из немногих 


АТФ, которые проходили не просто так, "для № 


галочки" (а еще — ознакомиться с возможно- 
стями юнитов для мультиплеера), а чтобы уз- 
нать, чем дело-то кончится. Тамошний сюжет 
был действительно “ого-го-го" Не сюжет да- 
же, а эдакая классная интерактивная остро- 
сюжетная фантастика... И вот, наконец, год 
назад появился \У\!агсгав 3 — тут оказалось, 
что сюжет может быть еще более захватыва- 
ющим, а миссии — еще более интересными 
(конечно, фанаты Загсгак заявят вам, что это 
наглая ложь;-]). А в адд-оне сюжетный накал 
достиг своего апофеоза (“это же надо было 
ТАК накрутить!"). Получается, в лице 
М/агсган 3: Тпе Ргогеп ТИгопе мы имеем и.за- 
мечательно интересный "сингл", и сбаланси- 
рованный разнообразный "мульти"? Да, похо- 
же, именно так. . 


Общее 

Дополнение появилось в продаже во второй 
половине июня. Один СО, ставится поверх 
оригинального \У\/агсгаН Ш (очевидно, должна 
уже появиться "правильная" версия, для коей 
наличие оригинала не обязательно). Но на- 
стоящие ценители, думаю, все равно дождут- 
ся О\О-бокса (или }еме-версии) лицензии от 
ЗоЯСшЬ. Почему? Ага, именно поэтому. По- 
тому что в ней есть ключ для игры по 
ВаШе.пе!. Так что ежели планируете насла- 
диться мультиплеером в полной мере, спрячь- 
те подальше "пиратку" и пользуйте лицензию. 
Будем надеяться, что нелепостей (вроде 
“гальванизации“) в нынешнем переводе будет 
поменьше. 

Системные требования почти не измени- 
лись (400 МНрх процессор, 128 МВ памяти, ви- 
деоускоритель с поддержкой ОпесХ 8.1 и 8МВ 
памяти), на винчестере обе версии при пол- 
ной инсталляции занимают приблизительно 
1.1 Гбайт. 

Главная менюшка, после унылой статичной 
рожи АйПа5-а в бете, однозначно радует. 
Сперва лезем, конечно же, в опции — практи- 
чески ничего не поменялось, только добави- 
лась возможность переназначения клавиш. 
Кому-нибудь не нравится стандартная рас- 
кладка? Мне — нравится. Тогда оставляем в 
покое. Немного поковырявшись в опциях, на- 
конец, добираемся до священной кнопочки 
"Зтое Рауег”. Замечаем новую опцию 
"Сияют Сатраюп" (Близзи широким жестом 
решила избавить нас от заморочек при игре в 
отдельные кампании) — теперь для того, что- 
бы поиграть в кампанию, не нужно каждый 
раз выбирать новую карту — один раз клик- 
нул мышкой по файлу кампании и наслаждай- 
ся. Кстати, в качестве "примера" с \\/СЗ:ТЕТ 
поставляется учебная кампания из ориги- 
нального \\/СЗ, "Еходи$ ОЕТВе Ногде". 


КОМПЬЮТЕРЫ 
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Мапсгай 111; ие т Тплопе, или 
Сказ 0 ТОМ, Как Сюжет Делает ИГУ 


Все, первичную рекогносцировку на мест- 
ности произвели, теперь приступаем к игре! 
Кто там потянул шаловливые ручки к "Си$от 
Сате"?;) Никаких сизют-ов, сингл оту&Юге\- 
ей 


Игра 

В сингле можно выбирать, что проходить, — 
основную сюжетную линию (кампания ночных 
эльфов, потом люди и, наконец, ипдеаа АКА 
нежить) или дополнительную бонусную ВРС- 
кампанию за орков (кстати, Вйхтаг4 обещала 
выложить для скачивания дополнительные ак- 
ты к ней). Смотрим неплохой мультфильм и 
попадаем в игру. Замечаем, что в этой самой 
игре многое поменялось (о чудо!,). Получи- 
лось почти как в СТА: Мсе Сйу по сравнению 
с обычным СТАЗ: вроде бы, игра та же, ан 
почти все по-другому:). Первым делом хочу 
отметить улучшенный интерфейс для упроще- 
ния юнит-контроля: грамотная расстановка 
мауротНов и "программируемая" постройка 
(с зажатым ЭП), отображение здоровья всех 
юнитов и зданий на экране (при нажатом А\), 
отдача приказов отдельно для каждой под- 
группы (с нажатым С\])... В общем, управлять 
стало гораздо удобнее. 

На карте теперь отображаются лагеря зве- 
рюшек (АКА сгеер-ов), причем разными цве- 
тами — в зависимости от силы обитателей. 
Самих "диких зверюганов" стало больше раз- 
новидностей, и они стали злее и толще. Кста- 
ти, теперь убийством нейтралов выше пятого 
уровня не прокачаться (привет криперам!). 

По части, собственно, геймплея тоже всего 
изменилось порядочно. Поднялся лимит (до 
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МОНИТОРЫ 


100), и сдвинулись вверх границы (ом 
Оркеер — выше 50, Нап Уркеер — выше 80). 
Очень сильно поменялись цены — упор нын- 
че необходимо делать на эффективную и бес- 
перебойную добычу древесины. Кроме того, 
сделаны довольно-таки чувствительные за- 
держки на использование многих заклинаний 
(например, Том Ройа]), что существенно вли- 
яет на тактику и стратегию игры. Для героев 
создан отдельный тип повреждений (Него, 
100% повреждений по всем типам брони, кро- 
ме Гоййед), "перетасована" броня, но теперь 
в ней стало легче ориентироваться — при на- 
ведении курсора на иконку брони юнита вам 
покажут процент уменьшения наносимых по- 
вреждений, что очень полезно. 

Похоже, Близзи хочет, чтобы игроки делали 
больший упор на армии из разных юнитов — 
раши в М/СЗ:ТЕТ практически "не прокатыва- 
ют", и универсальные армии создать не полу- 
чается — для каждого соперника нынче при- 
ходится вырабатывать совершенно индивиду- 
альный подход. Хотя, по‘правде, насчет муль- 
типлеера еще трудно сказать что-то опреде- 
ленное, так как возможности поиграть на 
ВаШе.Меё и оценить основные тактики не 
представлялось. Тем не менее, похоже, ба- 
ланс более или менее выровнен, разве что 
последний патч чересчур много преимуществ 
дает людям, но... Но до тех пор, пока не по- 
явится возможность изучить обстановку на 
Вае.Ме!, я воздержусь от комментариев. К 
слову о Вае.М№е! — там теперь включена 
"родная" поддержка кланов, так что игра в се- 
ти обещает быть еще более интересной, чем 
прежде. 


_ 0124 _ 
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Редактор карт теперь предоставляет про- 
сто огромные возможности по редактирова- 
нию и изменению всего, чего душа пожелает. 
Спеллы (эффекты действия, длительность, 
что угодно!), украшательства карты, тригге- 


*| ры, юниты и апгрейды (на значительно более 
{ серьезном уровне, чем раньше) — все это 


можно модифицировать, и, при желании, ло- 


| вольно круто. Мапмейкеры пляшут от счас- 


тья:)- 


Сюжет 

Трепал-трепал я выше языком про "улетный" 
сюжет, но пока про него и словом не обмол- 
вился — что ж, исправляюсь. Одним из клю- 


} чевых персонажей (кроме, конечно, Аппаз-а) 


сюжета Тне Ргогеп Твгопе является ночной 
эльф Шдап Эюгтгаде. Как вы помните, в ори- 
гинале он "скушал" мегачереп Гул'Дана (ЗКий 


у ОГСу! ап), после чего неимоверно покрутел, 


превратившись в полуэльфа-полудемона. 
ШОал поднимает из глубин целую расу под- 
водных обитателей — Мада (за них даже по- 
играть даду"!), бывших эльфов (о ужас!), нын- 
че превратившихся в довольно-таки несимпа- 
тичных существ с плавниками, чешуей и про- 
чей атрибутикой обитателей глубин. Мада 


=] верно служат хозяину. К слову, раса доволь- 


но сильная. хотя. разумеется, не очень сба- 


1 лансированная и "полная". Но уже за то, что 


Близзи не поленились нарисовать столько 
юнитов и новых зданий, честь им и хвала. Но 
вернемся к сюжету. Бежавшего преступника 
№Чаг-а фанатично преследует тетушка Мае\у 


: Звадомизопа, М/агдеп по профессии (новый 


герой ночных эльфов}. О непростых взаимо- 
отношениях Мае\м, Шдап-а, Мада и "сладкой 
Тугапае \У/5репмпа / Рипоп 
Эюптгаде (верхом на олене старый знако- 
мый смотрится просто супер!) повествует 
первая кампания. А дальше начинается " 

селье"! Будет и Шдап, и АПНаз$, и Маю, и и й 
крови Кае! аз... Наплели Втагд-ы в сюжет- 
ный клубок всякого — разобраться. "где, кто 
и почему" даже порой бывает сложновато. И, 
тем не менее, сюжет захватывает. Если не 
слушать разговоры героев, не читать брифин- 


1 ги, а лишь тупо выполнять поставленные за- 
1 дачи, одиночный режим (он же "сингл") очень 


много потеряет... Многочисленные приколы 
(вроде секретной миссии, песни "Ромег ое 
Богае", ноги Вирта;)) также здорово разнооб- 
разят игровой процесс. Не верите? Проверь- 
те. Кстати, финал ТЕТ очень неоднозначный. 
Намек на еще одно дополнение? Что ж, если 
оно будет такого же (или лучшего) качества 
— я буду только "за"! 


Выводим оценки и делаем выводы 
Полагаю, никто спорить не станет с тем, что 
Вхгага по части сюжета и игрового интереса 
в НТ$ опять впереди планеты всей. За это ей 
огромный и жирный плюс, а также благодар- 
ность. Игровой интерес ("качество геймплея") 
выше всяких похвал. Затягивает и не ЕК 
ет. 

Графика, хоть и не является чем-то "из ря- 
да вон", вполне функциональна, достаточно 
быстра, а местами — красива. Но мы ведь иг- 
рать пришли, а не вторую "Матрицу" смотреть, 
так? Во-во, поэтому спецэффекты — не глав- 
ное. 

Звук качественный, ибо озвучка, как все- 
гда, "на уровне" (высоком), а новые мелодии 
определенно радуют слух. 

Оригинальность. В принципе, М/СЗ:ТЕТ экс- 
ПЛуатирует ту же самую идею, что и ориги- 
нальный \М/СЗ, следовательно, ничего рази- 
тельно нового в знакомый геймплей не добав- 
ляет. Но многочисленные изменения (косме- 
тические и не совсем) как раз создают ту си- 
туацию, когда количество переходит в качест- 
во. Множество мелких усовершенствований 
делает свое дело — мы получаем и ту же, и 
одновременно совсем другую, оригинальную 
игру. Молодцы, Виггага! 

Резюмирую: адд-он попучился классный. 
Любителям М/СЗ новый \М/СЗ: ТЕТ будет баль- 
замом на дущу, да и остальных (кроме, разве 
что, ярых варкрафтоненавистников), не оста- 
вит равнодушными. 


Графика: [7/10] Звук: [8/10] Оригинальность: 
[7/10] Игровой интерес: [10/10] Общая: [8/10] 
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1С1 2, по сравнению с оригиналом, игра со- 
вершенно несложная. Появились сохране- 
ния, заметно облегчающие жизнь. Пусть их 
мало, но хоть что-то... Откровенно говоря, я 
не знаю, почему у вас возникают трудности 
при прохождении. Ладно, просили солюшен 
— получите. Игра состоит из относительно 
небольшого числа заданий — девятнадцать, 
но не надейтесь, что пройдете игру очень 
быстро. Почему — я писал в обзоре. 


Миссия 1. айНгайоп 

Посмотрите заставку, чтобы войти в курс дела. 
Когда начнется собственно миссия, бегите к ан- 
гару за деревьями. Постарайтесь не попадаться 
на глаза камерам наблюдения, а лучше стреляй- 
те в них из пистолета с глушителем с безопасно- 
го расстояния. Откройте замок на двери и (так. 
наверное, круче!) отстрелите его (желательно не 
поднимать лишнего шума и воспользоваться пи- 
столетом с глушителем). Теперь входите внутрь. 

Убейте охранника, стоящего прямо перед ва- 
ми. Лучше это сделать ножом — так тише. За- 


прыгивайте на ящик, стоящий справа, затем — * 


на контейнеры. Убейте охранника наверху. 
Спрыгивайте на пол и выходить в дверь, веду- 
щую во двор. Во дворе двигайтесь вдоль забора, 
дойдите до двух контейнеров и станьте между 
ними. Внимательно следите за камерой на водо- 
напорной башне, засечет — мало не покажется. 
Если не жалко патронов — ликвидируйте каме- 
ру. Теперь выходите на песчаную насыпь и иди- 
те к большому строению справа. 

Включите конвейер и прыгайте на него — по- 
падете внутрь. Осмотрите здание и перебейте 
всех мешающих солдафонов. Поднимитесь 
вверх по лестнице и нажмите на кнопку, после 
чего поднимитесь еще выше и прыгайте на кон- 
вейер, идущий через реку. Вы будете двигаться 
к заводу. Там на "входе" висит камера. Как с ней 
прутупить — ваше дело. Мне удалось проскочить 

Тегкде, чем сработала сирена. 

“Сразу после того, как попадете на завод, дви- 
гайтесь влево, до выхода. Застрелите там охран- 
ника и спрячьтесь. На звук выстрела (если, ко- 
нечно, вы стреляли не из пистолета с глушите- 
пем;) прибегут охранники. Их не трогайте — бе- 
гите туда, откуда они прибежали. Спускайтесь в 
бункер и уничтожьте камеру слежения (она сле- 
ва). Застрелите двоих охранников возле машин. 
Направляйтесь к решетке и откройте ее. Включи- 
те генератор. Теперь нажмите выключатель ря- 
дом с разрушенной вами камерой. Когда дожде- 
тесь лифта, нажмите выключатель на противопо- 
ложной стене и запрыгивайте на платформу. 
Браво, одна миссия позади. 


Миссия 2. Беер п Те Мтез 
Выходите из лифта и спрячьтесь за камнями. 
Дождитесь момента, когда будете уверены, что 
патрульные впереди вас не видят. Пройдите (а 
лучше — прокрадитесь) в правый конец тунне- 
ля и спрячьтесь. Убейте охранника. Придержи- 
вайтесь правой стороны, двигайтесь до маши- 
юы. за которой будет железная дверь. Откройте 

фаз заходите в вентиляционную шахту и спус- 
кайтесь вниз. Старайтесь не попасться на гла- 
за охране. Здесь вам поможет тепловизор. 
Прячьтесь за всем, за чем сможете. Сейчас 
вам нужно пробраться к офису наверху слева. 
Думаю, у вас получится. 

После этого заползайте в этот офис и убейте 
охранника в туалете. Теперь подойдите к ком- 
пьютеру и отключите камеры слежения. Спус- 
кайтесь из офиса и отправьте к создателю ох- 
ранника возле ворот. Запрыгивайте в поезд и... 
да, вперед! Через некоторое время к вам при- 
соединятся "друзья". Устраните неприятелей на 
соседнем поезде. Когда поезд остановится, 
вернитесь назад, до станции. Отыщите вход в 
вентиляционные шахты, откройте дверь и вхо- 
дите. Теперь вы готовы к прохождению следую- 
щей миссии. 


Миссия 3. УМеатТег Зайоп 

Первым делом заберите оставленный вам лазер- 
ный резак (Еазег СиЧей. Ящик с вашими "инстру- 
ментами" охраняет пара охранников. Вы догада- 
пись, что с ними сделать? Правильно, убить. Так 
вот, убейте их и заберите снайперскую винтовку. 
Теперь убейте ребят, которые бегут к вам с горы. 
Поднимайтесь на эту гору и найдите небольшой 
холмик. Отсюда вам хорошо будет виден домик 
на горе. Снайпера, понятно, нужно снять, а заод- 
но и всех тех, кто вам может помешать. 

Отправляйтесь к домику и по перевалу — кме- 
теостанции на вершине. На перевале вас встре- 
тят двое охранников. Убейте их. Когда пойдет 
снег, сохранитесь и приготовьтесь к серьезному 
испытанию. 

Итак, прежде всего устраните всех охранников 
вокруг зданий. Заходите в здание номер три и 
поднимите шум (как это сделать — решать вам). 
Спрячьтесь под лестницей. Когда прибегут охран- 
ники, перестреляйте их. Теперь отключите охран- 
ную систему (это третье по счету задание). Заст- 
релите двоих ученых в здании напротив. 

Входите в здание номер четыре, в первую 
дверь. Здесь есть маленькая тонкость: вы не смо- 
жете открыть вторую дверь, пока первая будет от- 
крыта, и наоборот. Входите в лабораторию и вос- 
пользуйтесь лазерным резцом и срежьте петли с 


р — : 
двери, чтобы выполнить следующее задание (чет- 
вертое). Подбегите к метеозонду и убейте охран- 
ника, который смотрит в окно. Входите во второе 
здание и возьмите бумаги из сейфа. Постарай- 
тесь не шуметь. После этого выходите из здания 
и отцепляйте метеозонд. Миссия закончится. 

Если во время выполнения миссии охранники 
вызвали подмогу на вертолете, то не отчаивай- 
тесь: все, что от вас требуется, — это спрятаться 
на балконе в четвертом здании и перестрелять 
всех, кто к вам поднимется. 


Миссия 4. ВпаСде Асго55 Тпе ОЭпез! 
Миссия, предупрежу сразу, очень спожная, по- 
этому если у вас не получится полностью следо- 
вать солюшену, то можно просто всех перестре- 
лять. Но это тоже будет непросто. 

Сразу бегите через дорогу к базе на холме. 
Двигайтесь вдоль правой стороны решетки, где 
находится небольшой разрез. Заползайте во 
двор. Застрелите охранников, но сделайте это 
как можно тише. Теперь открывайте ворота, ве- 
дущие в соседний двор. Вам нужно пробраться к 
ангару и забрать взрывчатку. Главное — про- 
браться туда незамеченным. Для укрытия ис- 
пользуйте контейнеры. Входите в ангар. Там бу- 
дет два охранника. Убейте их из пистолета с гпу- 
шителем. Забирайтесь на лестницу и идите до 
конца налево. Перепрыгивайте через перила на 
ящики внизу. Заберите взрывчатку СА. Не попа- 
дайтесь в объектив камеры. А лучше — унич- 
тожьте ее. й 

Выходите в боковую дверь и бегите к неболь- 
шому укрытию впереди. Используйте теплови- 
зор и посмотрите, где находятся охранники. За- 
стрелите охрану у главных ворот и выходите. 
Спуститесь вниз по холму, чтобы забрать тай- 
мер и детонатор, которые лежат прямо за спина- 
ми охранников на форпосте возле моста. 

Теперь вам нужно взорвать мост. С обеих сто- 
рон есть дублирующие мостки, по которым вы 
должны двигаться, чтобы заложить взрывчатку. 
Начинайте с левой стороны моста (по самому 
мосту лучше не ходить) и установите два заряда. 
Переходите на правую сторону и заложите там 
остальные два заряда. Запустите таймер. У вас 
есть тридцать секунд, чтобы унести ноги. Бегите 
туда, откуда пришли, но ни в коем случае не в об- 
ратную сторону, иначе миссия будет провалена. 
Посмотрите фейерверк. 


Миссия 5. АтизИ 
Миссия начинается на холме справа от базы и до- 
роги. Прямо перед вами — остановленный кон- 
вой в сопровождении БТР. Сейчас вам нужно с 
ним разобраться. 

Бегите через дорогу к базе и поднимитесь на 
холм. Найдите удобное место для стрельбы и ляг- 
те. Перестреляйте солдат, охраняющих конвой. 
После этого бегите вниз и заберите базуку. Она 
находится в предпоследней машине (в последней, 
кстати, можно взять несколько мин). Теперь стре- 
ляйте из базуки по БТР. Как только транспортное 
средство будет повержено, бегите к первой ма- 
шине и залезайте внутрь. Заберите там чип. 

В лесу неподалеку высадится десант, который, 
понятно, — за вами. Бегите вверх по холму мимо 
главных ворот базы на встречу со своим вертоле- 
том. Теперь идите к главным воротам и отстрепи- 
те замок. Ложитесь и ползите по двору направо к 
двери, над которой висит камера. Не вздумайте 
бегать — наверху засели снайперы, и они не упу- 
стят возможности лишить вас жизни. Ликвидируй- 
те камеру и откройте замок. 

Входите и тихонько спускайтесь по лестнице до 
двери, ведущей в подвал. Сразу не входите —там 
камера. Понаблюдайте за камерой над лестни- 
цей, ведущей на второй этаж. Подождите, пока ка- 
мера "отвернется", и поднимайтесь по лестнице. 
Ваша задача сделать это до того, как вас заметит 
камера. Когда окажетесь в комнате, отключите 
охранную систему. После этого спускайтесь вниз 
и идите в подвал. Откройте сейф и заберите чер- 
тежи. Сделайте это как можно тише. Возвращай- 
тесь наверх и выходите в дверь, выходящую на 
стену. 


Ложитесь на живот и достаньте нож. Зарежь- 
те охранника в башне и отключите подачу на- 
пряжения на решетку. Затем снова спускай- 
тесь вниз и выходите в боковую дверь. Во дво- 
ре постарайтесь не попадаться на глаза охран- 
никам. Проберитесь к левой стене. Идите вдоль 
нее и поднимитесь по лестнице наверх. Прой- 
дите по стене. Потом спускайтесь во двор сек- 
ретной лаборатории, заходите в лабораторию 
— ив дверь направо. 

Будьте осторожны, здесь работают камеры. 
Пройдите через зал с оборудованием и подни- 
митесь в самую крайнюю комнату. "Уберите" 
всех, кто вам мешает. Запустите машины в це- 
ху. Выходите в зал и поднимитесь в офис на- 
верху. Взломайте компьютер. Откроется выход 
из лаборатории. Быстренько спуститесь вниз и 
бегите в боковую дверь. Возвращайтесь к глав- 
ным воротам. Выбегайте и направляйтесь к 
вертолету. Все. 


Миссия 6. РгодисНоп Расййу 
Сначала посмотрите карту и найдите одинокого 
охранника на холме. Подойдите к нему и убейте. 
Заберите снайперскую винтовку и двигайтесь к 
базе. Когда подойдете на приемлемое расстоя- 
ние, достаньте снайперскую винтовку и убейте 
всех охранников, гуляющих вокруг базы. Также 
не помешает "убрать" солдата, стоящего за кон- 
тейнерами. У ворот вас встретит связной, кото- 
рый покажет путь к зданию, где вы должны буде- 
те отключить охранную систему. Не отпускайте 
его вперед, могут убить и миссия будет провале- 
на. Идите перед ним и убивайте любого, кто по- 
смеет покушаться на его жизнь. Через некото- 
рое время вы прибудете в нужное место. 

Связной уйдет, а вы заходите в здание. Осто- 
рожно, здесь камера! Застрелите охранника 
прямо под ней, чтобы она не засекла его труп. 
Станьте под камеру и дождитесь, пока она "от- 
вернется". Подбегите к компьютеру и отключите 
охранную систему. После этого выходите на ули- 
цу и поверните вправо. Найдите лестницу, веду- 
щую на крышу здания номер три. Поднимайтесь 
наверх, устраните снайпера и его напарника на 
балконе слева. 

Следующие действия вы должны проделать 
максимально быстро, чтобы вас не успели заме- 
тить. Забирайте взрывчатку и перепрыгивайте 
на балкон справа. Слезайте с балкона на землю 
— и окажетесь по ту сторону ворот у базара. 
Идите по периметру базара и проберитесь в во- 
рота справа. Подкрадитесь к машине с топливом 
и установите взрывчатку. Пока таймер отечиты- 
вает время, выбирайтесь за ворота базара и бе- 
гите налево. Спрячьтесь. Прогремит взрыв, и ох- 
рана ринется направо, чтобы открыть ворота и 
осмотреть город. Дождитесь, пока все они убе- 
гут, и идите к верхнему проходу. Используйте 
ящики для укрытия, чтобы живым пробраться к 
выходу с базарной площади. Бегите налево и 
обойдите отель, где держат вашего старого зна- 
комого Прибоя. Заходите в отель и убейте охра- 
ну на первом этаже. Теперь поднимитесь по ле- 
стнице на второй этаж. А вот и ваш знакомый... 


Миссия 7. Вогдег Сго5$тд 

Мда, у вас серьезные проблемы — из оружия 
остался только нож. Посмотрите на карту и по- 
пытайтесь сообразить, куда вам следует дви- 
гаться. Если не дошло, то ориентируйтесь на ра- 
диовышку, торчащую поблизости. Бегите к вые 
шке и лягте на живот. Подползите к одинокому 
охраннику и зарежьте его. Заберите снайпер- 
скую винтовку и убейте двоих солдат, стоящих за 
машиной. Стреляйте по ногам. 

Передайте радиосигнал Анне, и она сообщит, 
что сейчас вы на границе с Румынией и вам на- 
до ее пересечь. Румынская граница — это, ко- 
нечно, не белорусская, и даже не российская, но 
охраняют ее тоже очень неплохо. Когда закончи- 
те разговор с Анной, бегите как можно дальше 
налево, почти по дороге, и спрячьтесь в кустах, 
перед равниной, за которой начинается минное 
поле, затаитесь и дождитесь, когда вертолет с 
солдатами сядет на равнине и они разбегутся. 


Теперь выбирайтесь из кустов и бегите через 
равнину, забирая немного вправо до кустов у 
минного поля. Постарайтесь не попасть в "поле 
зрения" летающего вертолета. По минному по- 
лю, если вы до сих пор не догадались, ходить 
нельзя, понаблюдайте за тем, как ходят погра- 
ничники. Когда они пройдут мимо вашего укры- 
тия и окажутся позади вас, вылезайте и бегите 
вокруг загородки минного поля, в точности по- 
вторяя его контуры. Убейте снайпера на башне 
впереди и перелезайте через решетку к ждуще- 
му вас вертолету. 


Миссия 8. ИБуап Вепде7туои$ 
Все, что вам нужно сделать, — просто доплыть 
да лестницы справа, ведущей наверх. Забирай- 
тесь вверх и застрелите охранника. Направляй- 


| тесь в город. 


Миссия 9. Ризоп Езсаре 


| Вы оказались в тюрьме. Сперва зарежьте ох- 
| ранника перед вашей камерой и заберите его 


оружие. Выйдите из камеры и прокрадитесь к 
столу охранника под лестницей. "Уберите" его и 
заберите свои пожитки. Развернитесь и направ- 
ляйтесь к двери прямо. Откройте ее и подними- 
тесь по лестнице на второй этаж. Первая каме- 
ра справа — это камера Прибоя. Открыть ее 
вам не удастся, потому что она управляется 
компьютером снаружи. Возвращайтесь к столу 
охранника и поднимайтесь вверх по лестнице. 
Встаньте под камерой и, выждав момент, от- 
кройте замок на двери, ведущей в тюремный 
двор. Во дворе спрячьтесь за ящиками и пробе- 
ритесь к дырке в решетке. Выползайте наружу и 
аккуратно проберитесь к маленькой сторожке, 
перед которой ошивается охранник. Зайдите 
внутрь и спуститесь по лестнице вниз, в канали- 
зацию. 

Убейте там охрану. Идите сначала направо, а 
затем все-время забирайте левее, чтобы найти 
выход на поверхность. В канализации установ- 
лены самонаводящиеся пулеметы, поэтому 
будьте осторожны: если вы их увидите —- это бу- 
дет свидетельствовать о том, что вы идете не- 
правильным путем. Вылезайте из канализации и 
используйте карту, чтобы вы могли видеть, когда 
поблизости не будет охраны. Выходите из укры- 
тия и достаньте нож. 

Поднимайтесь на снайперскую вышку и за- 
режьте снайпера. Съезжайте по шнуру через 
стену, но сначала убедитесь, что под вами не гу- 
ляют солдаты. Оказавшись по ту сторону стены, 
спрячьтесь за ящиками. Когда все будет тихо, 
проберитесь в открытые двери здания впереди 
вас. Отключите там охранную систему. Выходи- 
те из здания и открывайте ворота тюремного 
двора (две кнопки). Теперь поднимайтесь на 
крышу здания номер пять и застрепите снайпе- 
ра. Заберите его винтовку и, оставаясь на кры- 
ше, убейте двух охранников у ворот. Когда из во- 
рот появится Прибой, позаботьтесь о том, чтобы 
его никто не убил. 


Миссия 10. Рибог$ УШе 

Вилла Прибоя захвачена. Ваша цель: утащить с 
нее памятные и ценные вещи ее бывшего вла- 
дельца (жесткий диск, письма из сейфа и лиму- 
зин). Гляньте карту и проследите за патрулем, 
который гуляет вокруг виллы. Когда солдаты 
отойдут от главных ворот, открывайте их и вхо- 
дите. 

Застрелите охранника во дворе. Поднимай- 
тесь на башню за вашей спиной и “снимите” 
снайпера. Выходите. Направляйтесь к дому 
справа и поднимайтесь на крышу. Зацепитесь за 
шнур и съедьте по нему до самых дверей виллы. 
Будьте осторожны — кругом камеры. Выстрели- 
те в камеры и входите в дом. 

Спуститесь на первый этаж, лучше ползком, 
потому что охранники, гуляющие на улице, могут 
увидеть вас в окне. Убейте охранника на кухне 
как можно тише. Закройте двери к лестнице, 
чтобы вас не заметили. Откройте двери прямо и 
идите через холл по лестнице на второй этаж. 
Обязательно сохранитесь. 

Перед вами две двери: правая ведет к сейфу, 
левая — к компьютеру. Заходите в правую и 
проберитесь к сейфу. Откройте его и заберите 
конверт. Не шумите! Выйдите из комнаты и на- 
правляйтесь в помещение. За окном есть каме- 
ра, которая может вам помешать. Быстро запол- 
зайте в комнату и спрячьтесь за диваном слева. 
Двигайтесь вдоль дивана. Здесь на стене висит 
Часкраптег, но вам он не понадобится. Подой- 
дите к компьютеру и сделайте копию диска. Воз- 
вращайтесь во двор виллы так же, как пришли. 
Выходите из виллы так, чтобы вас не заметили 
патрульные. 

Бегите на север по белой дороге в горах. Вам 
нужно добраться до второго входа на виллу, а 
именно — к гаражам с пимузином. Откройте во- 
рота и проберитесь за гаражи (они сразу слева). 
Можно уже не скрываться и бежать, вам оста- 
лось только открыть двери гаража и сесть в ли- 
музин. 


Окончание следует. 
Во|, Ао!_7ту@\иБу 
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Я надеюсь, что еще остались люди, которые ночи-напролет просиживали в клубах или у 
себя дома за игрой ОцаКе 2, кто еще помнит имя Полосатого во второй ку. Ведь вторая 
Квака — это отлично сбалансированная игра, а то, что графика отстает от 21 века, так 
это ж не главное, да. и настроить ее можно на очень даже.приличном уровне. Даи ‚физи- 
ка мне в СиаКе’2 нравится больше, чем в третьей. Правда, многие настройки, порой 
очень даже важные, доступны только через конфигурационные файлы (конфиги). Какже 
правильно написать свой конфиг? Какие существуют трюки конфигописания? Что можно 
вытворять на картах второй кваки? На эти и многие другие вопросы я постараюсь отве- 


тить. 


Оружие и патроны. Часть 1. 


Для начала вам нужно будет кое-что знать об 
основном оружии. 


Вазег. Самое на- 
чальное оружие. Патро- 
ны у него бесконечные, 
а максимальный нано- 
симый ущерб всего 15 

ь жизней. Эффективен 
только на очень коротких расстояниях. В тем- 
ных переулках можете им освещать дорогу. 
Зато шлейф от бластера выдает ваше место- 
положение. Если хорошо будете прыгать, то 
можете убить бластером человека, разве что 
с Найдитом. 


Для Эповита нужны 
патроны (ЗНе!$). Ору- 
жие бесполезное, стре- 
ляет дробинками по 12 
штук, каждая из кото- 
рых наносит ущерб в 4 
жизни. В зависимости от того, как вы попаде- 
те в противника, вы нанесете ущерб от 4 до 48 
жизней. Обычно из него стреляют со средних 
и длинных дистанций, однако, если вы будете 
пользоваться им вблизи, то будет больше шан- 
сов нанести максимальный урон. С него до- 
статочно легко попадать, так как выстрелива- 
ет сразу 12 дробинками. За 1 выстрел исполь- 
зуется 1 эНе!5. Стреляет раз в секунду. 


Зирег Зпоюип также 
использует Пей, но за 
1 выстрел аж 2 штуки. 
Так что патроны у вас 
будут заканчиваться 
довольно быстро. В от- 
личие от обычного Эпоюит’а, стреляет по 20 
дробинок, каждая из которых снимает 6 пунк- 
тов жизней. Так что вы можете наносить 
ущерб от 6 до 120 пунктов жизней. На боль- 
ших расстояниях бесполезен, зато на корот- 
ких дистанциях есть где развернуться. Стре- 
ляет раз в секунду. 


Еще одно оружие, ко- 
торым вы будете поль- 
зоваться не часто, — 
это Масйтедип, так как 
существует Спатдип. 
Но этот автомат в уме- 
лых руках может быть грозным оружием. Од- 
но попадание отнимает 8 жизней, а за секун- 
ду вы можете выпустить 10 выстрелов. Еще к 
достоинствам автомата можно отнести то, что 
он не требует перезарядки, т.е. вы можете 
стрелять из него до тех пор, пока не кончатся 
патроны. Минус в том, что патроны рассеива- 
ются. Патроны — БиЙе5. 


Сватодип оружие 
очень мощное, но быст- 
ро кончаются патроны 
(Би!е!5). За одно попа- 
дание снимает 6 жиз- 
ней. Зато за первую се- 
кунду 20 патронов, во 
вторую — 40. Таким образом, вы можете за 1 
секунду нанести урон в 240 единиц жизней. К 
недостаткам относится то, что на раскрутку 
спатдип'а необходимо время, да и на оста- 
новку тоже. Используйте это оружие на ма- 
леньких или средних расстояниях. 


Нап@ дгепаде. Патро- 
ны — дгепадез. За 2 се- 
кунды вы можете ки- 
нуть одну гранату. Мак- 
симальный наносимый 
урон 125 жизней. Мо- 
жет задеть взрывной волной. Если передержи- 
те в руке, то взорвется, нанеся вам урон. 
Взрывается при контакте с противником. 


Сгепаде !аипсНег так- 
же использует огепа- 
е$. Максимальный 
урон — 100 жизней. Вы 
можете стрелять грана- 
тами раз в секунду. 
Гранаты летят намного 
дальше, чем ручные, 
что позволяет его использовать на средних 


расстояниях. Также может наносить вам урон 
взрывной волной. Так что, если вы попадете в 
близстоящего противника, вам нанесется так- 
же урон. 


Одно из самых попу- 
лярных оружий в Сиаке 
2 — это Воске! Гаип- 
спег. Для стрельбы нуж- 
ны ракеты (тоске). Ес- 
ли хорошо попасть, то 
можно нанести 120 
пунктов урона. Можете наносить урон взрыв- 
ной волной, но тогда он будет меныше, чем 
прямое попадание. Ракетами можно освещать 
дорогу. Один из существенных недостатков — 
это медленный полет ракет, что позволяет 
противнику уклоняться от выстрелов. 


Нуре аз ег по харак- 
теристикам схож с 
Сватдип'ом, но исполь- 
зует в качестве патро- 
нов сей. Один патрон 
наносит 15 пунктов по- 
вреждения,  скорост- 
рельность — 10 патронов в секунду. 


Вадип — одно из мо- 
их любимых оружий. 
Поражает противника 
мгновенно, что не поз- 
вопяет ему уклоняться. 
Вы можете выпускать 2 
патрона (539$) за 3 се- 
кунды и каждым наносить ущерб в 100 жизней. 
В 3-ей части моей статьи я расскажу вам, как 
можно сымитировать снайперскую винтовку с 
помощью Вайдипа. 


Последнее и наибо- 
лее мощное оружие — 
это ВЕСЛОК. В качестве 
патронов также исполь- 
зует сей$ и выпускает 
по 50 патронов одно- 
временно. Зато может нанести ущерб в 1000 
жизней. ВЕС стреляет шаром, от которого от- 
ходят лучи, каждый из которых наносит 50 
пунктов повреждения за секунду. Чтобы нане- 
сти довольно мощный ущерб, можно стрелять 
в пол. Если противник и место попадания ша- 
ра в пол находятся в прямой видимости, то 
ваш враг может получить ущерб в 1000 жиз- 
ней. Также вы наверняка умрете, если этот 
шар попал прямо в вас. 


Эта команда отменяет все прошлые нает- 
ройки управления, как бы затирает их. 

Далее вам следует знать, что для того, чтобы 
написать конфиг, надо привязывать какое-либо 
действие клавише, вводить переменные (для то- 
го, чтобы проще было писать скрипты) и изме- 
нять настройки игры (звук, графика, игра, боты...). 


Втд <клавиша> "команда" 


Используется для привязки команды к клави- 
ше. Можно привязать к клавише и несколько 
команд, предварительно взяв их все в кавычки 
и разделив точкой с запятой. Считается хоро- 
шим тоном писать команду в двойных кавыч- 
ках. Клавиши, которыми можно пользоваться 
при игре в 42, — А-2, 0-9, Е1-Е12, ТАВ, ЕМТЕР, 
ЗРАСЕ, ВАСКЗРАСЕ, ОРАВНРОМ/, ООМ/МАВ- 
ВО\МУ, ТЕРТАРРОМ/, НЮСНТАНАО\М/, АТ, 
СТВЕ, ЭНЕТ, 1№$, ОЕТ, и дополнительные кла- 
виши КР_НОМЕ, КР_УРАВАО\М/, КР_РСУР, 
КР ТЕРТАНВАО\М/, КР_КР5, КР_ВЮНТАРВ- 
ВОМ\, КР_ЕМО, КР_ООМ/ИМАРРОМ,, КР_РСОМ, 
КР_*, КР_ЕМТЕВ, ЕЗСАРЕ 


_ Аа < имя> “команда” 


Создает ссылку на команду либо список ко- 
манд. Напоминает объявление переменных в 
языках программирования. Изменить какие-либо 
параметры игры, звуковые или графические наст- 
ройки можно с использованием вводного слова 
ЗЕТ, а можно просто написать эту команду. 

Далее в вашем конфиге должен следовать 
ряд стандартных команд: 


пд езсаре “юддетепи“ /вызывает меню 
выхода  — 7% 
Ыпа `Чодфесолзые” /вызывает консоль 


Теперь научимся двигаться: 


Ыпа м "+Ююгугага" /движение вперед 

Ыпд $ "+Баск" /движение назад 

Ыпа а “чтом@ей” /стрейф влево 

Ыпа 9 "+томепопе // стрейф вправо 

Ыпа с "чтомедомит" //присесть _ со 
Ыпа с@ "+ореед" //идти (двигаться бесшумно) 
Ыпа гплоцзе2 "+нтюуеур” /одиночный прыжок 


Теперь рассмотрим команды, связанные с 
атакой и патронажем: 


Ыпа гппоизе1 “+ацасК” /стрелять 

Ыта =“пупехе /следующий предмет из ин- 
вентаря 

Ыпд Васкзрасе "пургем" /предыдущий пред- 
мет из инвентаря 

Ыпд етег Чпуизв" /использовать текущий ар- 
тефакт или патроны Е 

Ыпд зрасе меарпехе //следующее оружие 

Ыпа = “меаррге\" /предыдущее оружие. 


Осталось только настроить оружие, тем бо- 
лее, что названия вы уже знаете. Но мы напи- 
шем по-хитрому. Во-первых, для каждого ору- 
жия у нас будет своя чувствительность мышки 
(зепймйу}, при желании можете ее настроить 
под свою мышку. Во-вторых, после выбора 
оружия вверху экрана будет выводиться над- 
пись, какое мы выбрали оружие. Она будет 
видна только нам. 


Ыпа 1 "иве Маяег: зепзИмйу 5; еспо Вазег" 


Написание простенького 
конфига. Часть 2 
Теперь, когда вы знаете, какое оружие 
лучше применять и в какой ситуации, 
можем написать свой конфигурацион- 
ный файл (или просто конфиг). 

Все пользовательские настройки 
Оиаке 2 хранит в сЮ-файлах, располо- 
женных в папке /базед2 директории, ку- 
да установлена Квака. Это обычные 
текстовые файлы, и вы легко можете 
редактировать их блокнотом. В директории 
выше вы найдете *.рак файлы. На самом деле 
это обычные архивы, для работы с которыми 
я бы посоветовал вам использовать про- 
граммку Рак$саре (пйр:/адиаке?.ами.Бу). Вы 
можете скопировать ваш конфиг в один из су- 
ществующих раК-файлов либо создать свой. 
Оцаке 2 понимает и умеет читать такие фай- 
лы. Файл сопйд.сЮ является начальным фай- 
лом конфигурации. Я советую скопировать 
его куда подальше, на всякий случай. Также 
можно создать файл ащоехес.сЮ, тогда ку2 
будет считывать все настройки с него при за- 
грузке. 

Итак, для начала создайте в директории 
разед? файл с расширением сЮ. Например. 
42.9. Откройте его блокнотом или любым 
другим текстовым редактором. Первой стро- 
кой можете написать какой-либо коммента- 
рий, предварительно поставив перед ним два 
слэша (//): 


Лив Ве ммаз таде Бу Ме. Боп4 плод Пу:) мег 1.0 
Затем напишем 


_упыпааЕ 


Ыпа 2 “ие Звоюип; зепзймду 5; есбо Зпоюип" 
ыпа 3 "изе Зирег Зноюип; зепзймйу 5; еспо Зирег Зпоюип” 
Ыла 4 “ие таснтедип; зепзймйу 5; еспо Маснтедип” 
Ыпа 5 “ие Слатодип; зепйму 5; есПо Спаюадип" 
Ыпа 6 “изе Огепадез; зепз Му 6; есбо Нап Огепадез; мак; 
ие Сгепаде аилспег; зепйму 6; есКо Сгепаде аипспег" 
Ыпа 7 "изе Роске{ Е аипспег; зепзймйу 6; есно Воскей Е аипсвег" 
Ыпа 8 "изе Нуре’ачег, зепзймуйу 5; еспо Нурегаяег" 
Ыод 9 “ие Вайдил; зепзимйу 5; еспо Назди"” ‚ — 
Ыпд 0’изе "изе Ы910; зепзимиу.6; еспо ВЕСЛОК" 


Обратите внимание, что, используя не- 
сколько команд, они в обязательном порядке 
берутся в кавычки и между ними ставится точ- 
ка с запятой. Также посмотрите, как мы хитро 
повесили на одну клавишу 6 два оружия: Напа 
огепаде и Сгепаде Гаипспег. То есть, при пер- 
вом нажатии у вас окажется в руках ручная 
граната, а если ее нет, то гранатомет. А при 
втором нажатии вы выберете гранатомет. 

Ну, вот и все, ваш простейший конфиг готов. 
Теперь, скопировав его в папку Базедё и запу- 
стив кваку, осталось набрать в консоли "ехес 
имя.сО", где имя — название вашего конфига. 
Все ваши настройки загрузятся. Но ведь этих 
настроек недостаточно! Для вашего первого 
конфига я.приведу еще несколько интересных 
команд: 


Сюеаг /очищает консоль 

Слапер //выводит задание в Этае Рвуег и 
результаты ‘в беаптасй 

1пудгор /выбрасывает текущее оружие, если 
у вас его больше, чем 1 

ЮОгор ххх /выбрасывает предмет ххх 

Си /выйти из диаКе? 

Мате ххх /изменить свое.имя на ххх (ис- 
пользуется в Чеайтаюп) ЕЕ . 


Все это вы можете также включить в свой 
конфиг, используя команду "ЫпЧ <клавиша> 
"команда"". Текущую версию конфига вы также 
можете взять с сайта Ю#р:/аиаке2.ами-Ъу/ 
(92_мет.0.сЮ) или написать сами, пользуясь 
этой статьей. 


Совершенствуем свой конфиг. 
Часть 3 
Теперь, когда вы уже знаете, как написать 
свой простейший конфиг, давайте приступим к 
его совершенствованию. На этом ведь не ис- 
черпываются возможности диаКе2. 
Рассмотрим команду агор <предмет>, где 
предметом может быть оружие, патроны, ар- 
тефакты или руны (например, МедаНеайй, 
Сицад Батаде; в СТЕ это АМоВОС Тите Ассё1, 
в ОЗР — это руны Уатрие Эиепа и т.д.). В 
командной игре очень полезно выкинуть не- 
нужное вам оружие своему другу. Иногда не- 
обходимо избавиться от какой-либо руны или 
артефакта, чтоб взять другой. Давайте посмо- 
трим, как это реализовать в конфиге. Так как 
наиболее полезное оружие это Спатдилп, 
Воске{ Раипспег и Вайдип, а Нурейлаяегом 
никогда не жалко поделиться, то выкидывать 
мы будем именно их. 


па ай пуагор“ 
Ыпа 1 "дгор Спатдип; Огор Бийе{; затор Би!е5" 


- па у “9гор Нурег@аз!ег; дгор сей; гор сей5 " 


Ыпад и “гор Воске-аипсКег; Ягор госкез" 
Ыпд 1 “гор Вайдип;, „Чгор $195" 
па к"ЯгорЛесй" ^ 


Команда "тмдгор" выкидывает текущее ору- 
жие, если его у вас больше, чем, как минимум, 
один экземпляр. Команда "агор {1есп" выкиды- 
вает текущий артефакт (Медапеайн, Оцаа 
Ратасе, 'пу4пегаЫму, Ацо Оос..., какие-либо 
руны в ОЗР юцгтеу и так далее). Теперует |- 
смотрите, как мы прописали в конфиге выв, с 
оружия. Скорее всего, вашему товарищу не 
будет пользы от оружия без патронов, так вот, 
вместе с оружием рекомендую выбрасывать 
характерные для них патроны. 

Теперь посмотрим, как обмениваться сооб- 
щениями и жестами при командной игре. Что- 
бы послать сообщение всем игрокам, исполь- 
зуйте команду "зау <текст>", а чтобы послать 
сообщение только своей команде, воспользуй- 
тесь командой "зау_4еагп <текст>". Заметьте, 
что по-русски вы печатать не сможете, так что 
придется писать по-английски или латиницей. 
Еще один оригинальный способ общения — это 
писать русские сообщение, но заменять их по- 
хожими английскими 
буквами. В освоении 
этого приема вам помо- 
жет программка сопмег- 
Чюг (НЕр:/дцаке2.а. 
(Бу). А у кого нет Ин- 
тернета, могут восполь- 
зоваться таблицей. 

Итак, добавим эти 
строки в наш конфиг: 


Ыпа тп "5ау Мо4№М Мх ВсЕх! "_ 

Ыпа п "зау 1еат"Оо уси пеед’а СИМ " 
Ыпа у "1 пееа вер!" 

Ып@ о "5ау АЙ уошг Базе аге Беюпд лю те" 
Ыпа Ь “ау Ме аге 313373" 


Как видите, все довольно про- 
сто. Но гораздо интереснее, когда 
ты можешь общаться жестами, тем 
более, что возможности диаке это 
позволяют. Для этого необходимо 
использовать команду "мауе <циф- 
ра>", где цифрой может быть 
0,1,2,3 или 4. В зависимости от 
этой цифры ваш игрок может по- 
махать рукой, отдать честь или по- 
издеваться над противником. Эти 
строки также добавим в наш кон- 
фиг, "забиндив" их на цифровые клавиши до- 
полнительной клавиатуры. 


Ыпа КР_ИМ№$ маме 0 // отвали! 

Ыпа КР_ЕМО миауе 1 // отдать честь 

Ыла КР_РОМММААВО\/ улауе 2 // ты мне 
ничего не сделаешь 

Ыпа КР_РСОМ \мауе 3 // за мной! 

Ыпа КР_КЕРТАВВОМУ мауе 4 // стой,. 
сюда не иди 


Можно комбинировать жесты и сообщения. 
Например: 


яд х “зау ргераге © ОЕ; маме. 0" 


Наверняка вам захочется хранить у себя 
на винчестере записи ваших похождений в 
кваке. Всю вашу игру можно записать в 
*.ат2 файлы, а потом просматривать или ре- 
дактировать в специальных программах. 
(ПЕр:/ацаке2.аи.Бу, качать Кеудпр) 


ВесогЧ <имя файла без расширения // на- 
чать запись демки 
юр // закончить запись демки` 


виртуальные радости 
№7, июль, 2003 04 _ 


Если за одну игру вам необходимо писать 
более чем одну демку, то прерлагаю такой 
скрипт: 


Ыпа Ноте " Чето_зай “ 
> Мпа Епд "эюр" 
= ава; дето_$ай дето_1 


_ айаз дето_2 "гесога дето_ 


<” аНаз-Чето_1 “гесогЯ дело 2_Кайаз дето_з{ац. дето_2“ 
: :2_Р;айав Чето_$ай дето_3". 
_: айаз дето_3 "гесога дето-4 2_З;айаз дето_Зай Чето_4" 
_ айаз дето_4 "гесога Чето_д 2_4;айаз Чето_з{ай дето_5" 
— ана Чепло_5 “гесога дето_д 2_5;айа$ Чето_зац дето_6" 
` айаз Чето_6 “Чесога Чепло.:4 2_б;айаз Чето_заи дето_7" 
< аНаз Чето_7 ‘гесога чето. 2. 7;айаз дето_$ай дето._ 8" 
- айаз Чего_8 *гесогА Чето_д:2_8;айаз Чето_51ап Чето_9” 


такая команда Юм, которая устанавливает угол 
обзора (стандартный 90°). С помощью этой ко- 
манды мы уменышаем угол обзора до 25° (изо- 
бражение растягивается, а 
нам кажется, что приближа- 
ется) и изменяем чувстви- 
тельность мышки (чтоб не 
дергалась). Вот как это 
должно выглядеть в конфиге 


айаз +этфрег “Ю\ 25; 
зепзмцу 3" - 

апаз -этрег "ю\.90; 
‚зепзймду 5" 

па. “+прег" 


айаз дето_9 “гесога дето_& 2_9;айаз дето_$ай дето_10" 


аназ дето_10-“тесога дето_94 2_10;айаз дето_5ай. Чето_оН" 
айаз дето_оН."еспо |ВаТит у)Це деМки.писать:)" 


Вы нажимаете <Поте>, начинает записы- 
ваться демка дето_(2_1, затем, нажав 
<еп4>, запись прекращается. Теперь, если вы 
нажмете опять <Ноте>, то будет уже записы- 
ваться демка дето_42_2, и так далее, покуда 
не дойдет до 10-ой. Затем будет выводиться 
сообщение "][ВаТат у)Ке демМКи писатЬ:)". 

Также очень удобно повесить на клавишу 
<Е1> или <1аБ> такой скрипт: 


_ ыралаь "пер" 
- айаз чнер "ста пер" 
> айаз-пефр "ста пер" 


Это значит, что, пока вы удерживаете кла- 
вишу <{а6>, на экране будут показываться ре- 
зультаты игры; как только вы ее отпустите — 
результаты исчезнут. В противном случае 
пришлось бы нажимать клавишу 2 раза: один 
раз — показать результаты, второй раз — 
спрятать. 

Теперь, вместо обычного прыжка, мы "за- 
би.. _л' на правую кнопку мыши двойной пры- 
жокГОн нам пригодится при выполнении раз- 
личных трюков. Суть его выполнения заклю- 
чается в том, что если сделать двойной пры- 
жок (быстро нажимать клавишу прыжок) воз- 
ле небольшого ящика или выступа, то второй 
прыжок получается гораздо выше. 


° АНазитр “+томеирумай; м’ай;-тоуечр; 
умаймай; +томеиримай; май“ 
‚ айав: литр "-тломеир" 

Ыпа тоизег "Нитр" 


Помните, я говорил, что покажу, как из 
Вайдип’а сделать снайперскую винтовку? Так 
вот, суть метода заключается в том, что есть 


На самом деле, так мож- 
но приближать любое ору- 
жие:). 


Также вы можете делать скриншоты прямо 
из игры. Для этого служит команда эсгеепзИ о. 
Но знак прицела не будет смотреться на ва- 
шей картинке, значит его надо убирать. Без 
проблем, пишем: 


Ыпо-Е5 "сгоззваи Озммай; май; эсгеепзпоуай; 
май; сгоэвпай 1" 


Применяемая команда май ожидает смену 
кадра игры. Она применяется лишь потому, 
что квака может так быстро и не сообразить 
поступление новой команды, особенно на бы- 
стрых машинах. 

И напоследок расскажу вам об еще одном 
очень интересном и полезном скрипте — ре- 
гулятор громкости. Очень удобно, не лазя в 
настройки, прямо посреди игры, увеличивать 
или уменьшать громкость. Я думаю, что этот 
скрипт в объяснении не нуждается, так как 
все интуитивно понятно (см. внизу). 

Нажимаете на знак больше — и звук увели- 
чивается, нажимаете на меньше — уменьша- 
ется. 

Теперь вы знаете большинство приемов 
скриптописания. Осталось только научиться 
настраивать графику и звук в вашем конфиге, 
но это в следующей статье. 


Все вопросы и пожелание можете писать 
мне на е-тай. Текущую версию конфига, а так- 
же упомянутые программы можете скачать с 
сайта Нир://юмаке?.аиБу/ — д2_мег1.1.с 5. 

Продолжение следует 


Суслин Алексей ака Мйе 


айа$ мир моЕ 1 
айаз мдпуо! 0 


айаз мо[ 1 "Мау рагазйе/ рагайсКА: ве з_моите 0-1; ава мир мо _2; айаз мап мо1.0; еспо ЗВУК: [-— 


Скрипт для громкости 


Ч» 


абаз мо}_2 "ру рагазйе/ рагасКА; зе! з_моите 0.2; айаз мир мо! 3; айаз мап 01-1; еспо ЗВУК: {]--2" 
айаз мо} 3 "Рау рагазйе/ рагейскА; зе! $_момте 0.3; айаз уир мо! 4; айаз мап моЁ_2; есно ЗВУК: -[-—- 3" 
абаз мо 4 "рау рагазЯе/ рагаска: ей з_момте 0.4; айаз мир мо[_5; айаз мп мо! 3; еспо ЗВУК: -[--- 4" 
авах ус! 5 "ру рагазйе/ рагасКА; зе! $_мошгте 0.5; айаз мир мо}_6; айаз мап ус! 4; есио ЗВУК; -[}-- 5" 
а Би. 6 "рау рагазйе/ рагайскА; зе! $_уоте 0.6; айа5 мир м0].7; айаз Уп уо!_5; еспо ЗВУК: —[-6" 
ава №07 "рау рагазйе/ рагайсКА: зе _момте 0.7; айаз мир мо[ 8; айаз мап 016; есно ЗВУК: --[-- 7" 
айаз мо|_ 8 "ру рагазйе/ рагайск4; зе! з_уоите 0.8; айаз Уир мо!9; айаз мп мо1 7, еспо ЗВУК: —-[- 8" 
аГаз ус! 9 "ру рагазйе/ рагасК4; зе! з_уомте 0.9; айаз мир уо|_10;айаз мдп уо! 8; еспо ЗВУК: ---[- 9" 
айаз уоГ_10 "ау рагазйе/ рагаюк&; зе! з_Уомте Л; айаз мир мо 10;айаз мал мо! 9, есно ЗВУК: ----[. 10% 


Ба. "мир" 
Бад, "уд" 


ы- 
=) вида 


[2 


в 


“> планшетов` 


колонки 
с сабвуфером 


СЕ для игр: 


хнаушники с микрофоном 


эгеймпады 


видов 


' МЫШЕЙ 


з радио инфракрасные 
* оптические 


КОМПЬЮТЕРЫ 


от 299 у.е. до ... 


«5 

о « 
285-18-86, 
299-00-24 
ИЕ р:/Лмммлм.игба*е].ги 


® джойстики 


ё 

& | 
# 
С) 


ьу 
К 


Эжество Я 


разным темам — музыке, оружию и.., игро- 


строению, а точнёе одному движку, именуе-. 
мому. бате МаКег, который позволяет; со- 


здавать как 20, так и 2,50 игры. 

ОРУЖИЕ 
БЕруАмона.дупз.п/ — Довольно информатив- 
ный сайт с весьма и весыма хромающим ди- 
зайном. На сайте представлено огромное ко- 
личество разного рода вооружений, начиная 
револьверами и заканчивая пулеметами. В 
каждом из разделов можно найти описания 
различных моделей оружия с фотографиями, 
оценки качества той или иной модепи и про- 
чие интересные подробности. 


НЕр\/юип$.Бюкрозегу/ — Довольно неплохой 
сайт с хорошим дизайном, однако информа- 
тивности по сравнению с предыдущим экземп- 
ляром поменьше будет. Представлен довольно 
широкий спектр вооружений с весьма сухой, 
но при этом детальной характеристикой. 


БЕрИкааэНтКом.дипз.гиЛпаехгиз Вт!  — 
Сайт, посвященный автомату Калашникова. 
Довольно привлекательный внешний вид, 
удобная навигация и высокая информатив- 
ность делают сайт запоминающимся. Пред- 
ставлено огромное количество моделей всем 
известного автомата с подробнейшими описа- 
ниями и техническими характеристиками. 


НМр//атп$-тизеит.алеми.ли/ — Довольно 
красивый сайт, оформленный в виде музея, 
посвящен коллекционному оружия, выпускав- 
шемуся с начала 16 века в Туле. Довольно по- 
дробные характеристики вкупе с детальными 
фотографиями делают сайт просто кладезем 
информации о старом оружии. 


ВЕфр:/ийе.пу/ — Сайт, посвященный русскому 
стрелковому оружию. Девиз разработчиков: 
"Вооруженный гражданин —- свободный граж- 
данин!" На сайте представлено огромное коли- 
чество различного типа вооружений, которое 
выпускается в России в настоящий момент, 
начиная газовыми пистолетами и заканчивая 
охотничьими ружьями. Кроме того, при сайте 
существует интернет-магазин, где каждый же- 
лающий может приобрести себе все, чтобы 
чувствовать себя свободным гражданином. 


Веру агте.гиЛор/паех.Иит — Довольно 
занимательный портал с кучей ссылок на раз- 
личные сайты, посвященные как обычному ог- 
нестрельному оружию, так и военной технике, 
законам, регулирующим ношение и хранение 
оружия и другим "прелестям". 


ПЯруЛлммим.огуде.п/ — Сайт, представляю- 
щий собой архив статей. посвященных огнест- 
рельному оружию, например, темой одной из 
последних статей является рассуждение о не- 
достатках огнестрельного оружия и способах 
их преодоления путем изобретения совершен- 
но новых видов вооружения. 


ВБру/Амим. Вип Миг — Сайт, посвященный 
охотничьему оружию, а также всему, что мо- 
жет касаться охотника. Довольно неплохое 
оформление и высокая информативность де- 
лают его весьма запоминающимся и распола- 
гают к дальнейшему посещению. ь 


ВИрУ/Аллмм. ИК.пу/ — Сайт, посвященный груп- 
пе мастеров "Лик", занимающихся изготовле- 
нием сувенирного холодного оружия, как то 
ножи, кинжалы, клинки и т.д. 


НруУЛммм атоип.пУсоп.Нит — Сайт, посвя- 
щенный пневматическому оружию. Здесь 
можно найти описания пистолетов и винтовок, 
способы ухода за ними, характеристики, пра- 
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ИГРОСТРОЕНИЕ 

Зная движок Сате Макег достаточно хорошо 
{не одна бессонная' ночь, хе-хе), могу’с`уве- 
ренностью заявить: на нем можно воспроиз- 
вести все, что вы видели на 8-битных пристав- 
ках и практически все, что вы видели на 16- 
битках. Не стоит однако пугаться, если вы не 
знаете программирования — на этом движке 
можно делать игры и без специальной подго- 
товки и знаний в области кодинга. Однако, ес- 
ли вы все же знаете хотя бы основы Тифо 
Разса!, то уже сможете создавать вполне пол- 
ноценные игрушки, способные привлечь ва- 
ших друзей и знакомых. Так, например, в свое 
время я написал на бате Макеге игру "Лаби- 
ринт", в которую и по сей день режутся мои 
друзья, матеря меня на чем свет стоит, когда 
кончаются положенные три жизни, хе-хе. 
Кстати, если вас сильно заинтересует процесс 
создания игр — напишите мне и, возможно, в 
ВР одной рубрикой станет больше. 


вающее впечатлен 


НЕфруЛммм.датетакегп/ — Официальный 
сайт (англоязычный), посвященный довольно 
популярному движку для создания игр, имену- 
емый Сате Макегом. Данный движок был на- 
писан Марком Овермарсом и является полно- 
стью еемагным, т.е. бесплатным. По сути, на 
нем можно создавать игры, практически не 
зная программирования. Хотя знание Паска- 
ля не повредит, ибо в Сате Макеге есть 
встроенный паскалеподобный скриптовой 
язык, с помощью которого можно создавать 
свои маленькие шедевры, которые будут пора- 
жать ваших друзей. 


ВИру/Аммим.гозпсогл.гшрегзопэ/юм/оЛпаех. 
Ми? — Полная копия официального сайта 
(НЕр:/Алилм.датетакег.пИ), переведенная на 
русский язык. 


Нфр:/отакег.В1 .п//пдех.Нит! — Сайт от груп- 
пы Этре Ше & М/опа, которая является офи- 
циальным представителем марки в России. На 
сайте можно найти кучу примеров и туториа- 
пов создания различных игр на движке Сате 
Макега, начиная простыми аркадами и закан- 
чивая красочными АРС-шками. 


НЕрУ/Чезтаег.Боот.п/ — Развлекательный 
сайт, на котором можно найти статьи о Сате 
Макеге на тему создания небольших 20 игр. 
Кроме этого, там есть куча статей о Соищег 
ЭвКе, игровые обои для рабочего стола, при- 
копы в стиле С$ и прочее подобное барахло. 


Вр:/бал87.Бу.пи/ — То же, что и предыдущий. 
Любительский сайт со статьями и примерами. 


Ю#р://таке-уоиг-дате.пагод.г/дате-такКег. 
т — Еще один любительский сайт, посвя- 
щенный Сате Макегу и основам программи- 
рования на его скриптовом языке. 


МУЗЫКА 

Естественно, дать ссылки на все сайты мы не 
смогли (да и кто смог бы). Мы дали ссылки на 
сайты тех групп, которые, по уверениям посе- 
тителей нашего форума — (ВИр//Аммм. 
пезюг.плизК.Бу/м/), являются их любимыми. 
В принципе, если вы не найдете в приведен- 
ном списке свою любимую группу, то вы все- 
гда можете зайти на сайты Музыкальной Газе- 
ты (ВЕр:/Аммлм .пезюг.гизК.Буто/) или Музы- 
кального Журнала (ПЯр/УАмиги.пезюг.тил$К. 
БуЛедюп/), где не найти ссылку на любимую 
группу просто невозможно. 


Воронецкий “АйепНауеп" Михаил 
рта @ пезюгаттзК.Бу 
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„., Виртуальные радости 
№7, июль, 20038 год 


_ ТА: Усе Ау 


Я завладел зданием Верчети (ну, 


там где буква "\"), дошел до мис- 
сии "Земля копов“, прошел ее и 
потом буква “\" светится, а где 
брать миссию, найти не могу. Вро- 
де уже все здание обходил (и даже 
объездил на мотоцикле) — нигде 
нет этого кружка. Подскажите, где 
он находится. Ну, если "\" есть, 
значит, у Верчети миссии не все 
пройдены, я правильно понимаю? 

Нет, неправильно. Миссия с копа- 
ми последняя в данном цикле. 
После ты получишь только самую 
последнюю сюжетную миссию. А 
буква "М" есть потому, что дом — 
твоя собственность, и поэтому отра- 
жается на карте. 


Вторую часть города открыл — и 
бац, миссия, где надо спасти Лэн- 
са. Застрял. Все вроде нормально, 
бегу, стреляю. Нахожу Лэнса, вы- 
езжаю за пределы ворот, за мной 
начинают гнаться, доезжаю до 
госпиталя, вылезаю, и грохают 
Лэнса! Пробовал пройти уже не 
помню сколько раз! И все без тол- 
ку. Что мне делать? МОР Мал 

Ну, половину дела сделал. Значит, 
как только ты товарища нашел, в 
чувство привел — у тебя будет воз- 
можность немного подумать над 
дальнейшими действиями, пока за 
ворота свалки не выехал. Значит, 
вариантов несколько: 

1) Сесть в стоящий у сарая 
Зепипе! — машина не шибко быст- 
рая, у недоброжелателей побыстрее 
будет. поэтому постарайся по пути 
до госпиталя их вынести, расстреляв 
из машины. 

2) Заранее(!) подогнать к свалке 
что-нибудь скоростное (вертолет, 
если получится:) и попытаться ото- 
рваться от преследователей (навряд 
ли получится). 

3) Самый надежный вариант. На 
территории свалки стоит мусоровоз 
— садишься в него, намертво заго- 
раживаешь им въезд на свалку (там 
на входе еще одна тачка стоять бу- 
дет), после чего выманиваешь бан- 
дитов и забегаешь обратно на свал- 
ку: они к тебе прорваться не могут, 
ау тебя в руках (должен быть) пуле- 
мет. Дальше сам. 


Как на мотоциклах вставать на 
дыбы и как останавливаться, что- 
бы колесо заднее отрывалось и ты 
ехал только на переднем? 

Вперед+ 6 (на цифрах в левой ча- 
сти клавы) — вставать на дыбы, на- 
зад+ 9 (зажать) — встать на перед- 
нее колесо (попробуй это сделать на 
мотороллере:) + резко затормозить 
в этот момент (указаны кнопки, сто- 
ящие по умолчанию в настройках, 
но в других версиях эти клавиши мо- 
гут быть 8 и 5 соответсвенно). 


бошиег зе 


Есть ли для Соитег ЭвКе код, 


чтобы контр выглядел, как террор, 
а террор — как контр? 
м@НАЮВН. 

Во время своих бесконечных блужда- 
ний по сети натолкнулся на такую 
консольную команду: зенит тодеЦег- 
гог, которая позволяет превратиться 
в террора на несколько секунд, зейпю 
тоде! 9$499 — в контра. В принципе, 
вы можете забиндить ее, прописав: 
Ыпа "нужная клавиша" "зейпЮ тоде| 
{еггог (0$99)". И "хамелеонить" посто- 
янно. Это работает, только если в кон- 
соли ввести $у_спеа 1 (потом гезай 
или спапдееуе). 


Какие полезные команды (кро- 
ме команд, отвечающих за графи- 
ку и прицел) будут работать, если 
их вводить не на сервере? 

Следующие коды не требуют вве- 
дения 5у_среа 1 и гечап: 

$\_айт — автоматическое прице- 
ливание на снайперках. 

$м сйепйгасе 999999999 — каж- 
дый ваш выстрел будет точен:). 

с! Гогиагазреед 999 — более бы- 
строе движение вперед. 

с! БасКзреед 999 — более быст- 
рое движение назад. 

с! з4езрееЧ 999 — более быст- 
рый стрейф. 


Можно ли в аэропорту сесть на 
самолет и куда-нибудь полететь 
или хотя бы походить по нему? 

Ну, угонять самолеты нас еще не 
научили. Забраться внутрь тоже не 
получится. А вот полазить по фюзе- 
ляжу, по крыльям — пожалуйста. 


Дадут ли что-нибудь после опре- 
деленного прохождения миссий на 
скорой, пожарной, ментовской, 
такси, как в прошлой части? Прав- 
да, на такси завез 100 человек и 
дали какую-то фигню, типа прыжок 
для всех трех видов такси в городе. 

Да, определенный бонус будет 
прилагаться. После завершения 12 
миссий в качестве полицейского 
броня будет увеличена до 150. На 
Скорой — и такое понятие, как уста- 
лость, исчезнет навсегда. Десять 
миссий в качестве развозчика пиц- 
цы — и состояние здоровья будет 
улучшено в полтора раза. По идее, 
успешная работа пожарным должна 
сделать вас неуязвимым для огня, 
но`я не проверял. 


Какие вертолеты в СТА: Мсе 
СиИу существуют? Если можно с 
описанием. 

Для того чтобы появились верто- 
леты, необходимо убить Диаза и ото- 
брать у него особняк (вследствие 
убиения, естественно). 

Итак. Мамепск — обычный гели- 
коптер, виртуальная реализация 
Ё опдВапдег. Стоит на крыше особ- 
няка \егсей и еще в двух местах — 
покупное здание на севере западно- 
го острова и здание радиокомпании 
возле самого северного моста. 

Плюс полицейская версия Ройсе 
Мамейск — такая же по характерис- 
тикам, только радио в нем нет.:( 

Зратомм — такой маленький верто- 
летик, на нем выполняются различ- 
ные бонус-задания, типа пролететь 
по чекпоинтам. Собрав 80 секретных 
статуэток, за домом \Мегсей появится 
Зеа Зратоми — вертолет на поплав- 
ках, соответственно, у него есть воз- 
можность садиться на. воду. 

Нитег — боевой вертолет, аналог 
АН-64 Арасйе. Способен вести 
огонь — пулемет и ракеты. Будет 
стоять он на военной базе за аэро- 
дромом. Дается также после сбора 
100 статуэток. На нем можно выпол- 
нять полицейские миссии. 


Пожалуйста, помогите бедному 
человеку пройти миссию с верто- 
летиком. Я понимаю, что эта игра, 
но я ее пытаюсь пройти уже п-раз, 
а когда закрываю глаза, вижу 
“Миссия Провалена". 

Дык, ее не с закрытыми глазами 
надо проходиты:) В общем, главное 
тут — терпение и усердие. 6 клавиш, 
отвечающих за управление вертоле- 
том, запомнить не так трудно. Поти- 
хоньку, не совершая резких движе- 
ний, ведите свой вертолет к наме- 


(теейн — показать оставшееся 
время. 

Команд очень много и выбирать 
из них полезные должен сам игрок, 
иногда биндя их, а иногда составляя 
простейшие скрипты. 

В качестве примера приведу сле- 
дующий: 

Ыпа 2 "Мауро! оп посйр" 

Ыпа х "мауротЕ ой поср" 

- Солько для сервера) при нажа- 
тии "2" можно бегать, где хочешь. 

"Х" — ВЫКЛЮЧИТЬ. 


Есть ли такая команда в консо- 
ли, чтобы возможности сервера в 
игре передать на обычный комп? 

На сервере введите код: 
гсоп_раззмюга 1, затем то же самое 
у себя — и вы сможете вводить ко- 
ды типа зу_огауйу, вам надо лишь 
писать перед командой слово гсоп. 
Например: гсоп $м_огамйу 90 


Напишите код, который меняет 
цвет прицела после каждого выст- 
рела. 1с"$. 

Кода не знаю, а простейший-бинд 


— пожалуйста: Бт@  точзе1 
"+анаск;ааиз! сгоззНай" — эта ко- 
манда будет менять цвет после каж- 
дого нажатия на левую кнопку мыши 
(т.е. при выстреле). 


Есть ли такая команда, чтобы 
тебе никто имя не мог поменять? 


ченной цели, сбрасывайте бомбу, 
возвращайтесь назад, и так — пока 
не закончится время. Потом снова 
попытайтесь, и в конце концов свое- 
го добьетесь. Тех рабочих, что норо- 
вят вас стукнуть монтировкой, — ру- 
бите попастями в капусту. 


Прошел все миссии, которые 
были даны. Последней проходил 
миссию, что мне давал Фил (РЫГ$ 
Расе), чувак такой, у которого по- 
том можно будет пушки покупать. 
Так вот, после этого Фила у меня 
нету больше миссий вообще. Захо- 
жу в Статистику, там написано, 
что прошел только 59%, по идее 
должен пройти еще 41% миссий, 
но у меня нет миссий вообще. По- 
могите, пожалуйста. 

Если пройдена последняя миссия 
— Кеер Уоиг Епепд$ Сюзе — и были 
показаны финальные титры — зна- 
чит, сюжетные миссии пройдены. Как 
получить остальные 41%? Просто — 
находи секретные статуэтки, выпол- 
няй все Натрадез, делай уникаль- 
ные прыжки, грабь магазины, выпол- 
няй миссии на пожарной, скорой, по- 
лицейской машинах, на такси... Гля- 
дишь — и наберутся эти 41%. 


Ну и как продавать мороженое? 

Просто. Садишься в фургон, 
едешь в места скопления народа — 
на пляж, к примеру. Там останавли- 
ваешься, жмешь на сигнал, и когда 
фургон начнет выдавать незамысло- 
ватую мелодию — к нему начнут 
подходить люди, покупать мороже- 
ное. Правда, невзлюбят полицей- 
ские и бандиты. Должно быть прода- 
но 50 порций, после чего можешь 
смело покидать сей агрегат. 


Первая миссия в новом доме 
(У-карте). Что в ней надо сделать? 

Если я правильно понял, то речь о 
первой миссии в особняке \Мегсе. 
Так вот. Там надо ехать в Мой Май, 
местный торговый центр, где любы- 
ми подручными средствами за опре- 
деленное время разбить все указан- 
ные витрины магазинов. 


В выставочном комплексе авто- 
мобилей, там, где гаражи, требу- 
ется доставлять авто. Что за ма- 
шина такая — ЭиесН? Никак не 
могу найти. 

Згаюсй — длинный лимузин бело- 
го цвета, стоит возле особняка 
\Уегсей справа от входа. Правда, 
иногда вместо него может стоять 
Аагиа! — значит, возвращайся по- 
позже, все должно быть ОК. 


Где самолет? В аэропорту смот- 
рел и не нашел. 

Самолет будет стоять на пирсе 
возле киностудии (север восточного 
острова) после выполнения миссий, 
на этой киностудии выдаваемых. 

После прохождения он все время 


Во-первых, пропиши в консоли 
$му сНеа 0. А вообще, есть 4 (изве- 
стных мне) способа защитить себя 
от всяческих там умников: 

1. вставить в свой ник символ 
тильды, который выглядит так "-" 

и пусть мучаются. Не проходит, если 
ты сервер и имя тебе меняют ко- 
мандой ст@ пате. 

2. установить значение консоли 
гсоп_раззмюга "свой пароль", так как 
через гсоп любой клиент может по- 
лучить доступ к администрированию 
сз сервером. 

3. создавать запароленный сер- 
вак и играть на нем с друзьями. 

4. обойти все компьютеры (если 
ты играешь в клубе), найти того, кто 
поменял тебе имя (т.е. заметить, как 
меняет во второй раз), и объяснить, 
что этого делать не надо было:), а 
если уж сделал, то отвечай. 


В чем отличие динамического 
прицела от старого? И с каким стре- 
ляют профессиональные игроки? 

Если ты имеешь в виду с!_дупат- 
Ююсгоззнай, то разница состоит в 
том, что при включенной кмд у те- 
бя прицел будет сужаться, когда 
приседаешь, и расширяться, когда 
подпрыгиваешь и бежишь или стре- 
ляешь (на нож кмд не влияет:), а 
при отключенной у тебя ничего это 
не будет меняться, кроме как при 
стрельбе. 


будет стоять на том причале. на ко- 
тором ты взял его в миссии. 


Как украсть танк? Одна из мис- 
сий для Соцег. 

Значит, действуйте так. Получив 
задание, не мешкайте ни секунды, а 
то будет поздно. Сразу хватайте ли- 
бо СБееав (Гепард), стоит прямо 
возле пирсов, либо спортивный 
байк, стоящий неподалеку, — и мчи- 
тесь на западный остров, встречай- 
те армейскую колонну, сопровожда- 
ющую танк. Следуйте рядом с колон- 
ной, желательно по тротуару прямо 
напротив танка, до тех пор, пока они 
не остановятся. Водитель танка по 
какой-то нужде выйдет из своего 
танка — вот вам идеальная возмож- 
ность этот танк захватить. Сразу га- 
зуйте, чтоб вас охранники оттуда не 
вытащили, и загоняйте танк в гараж, 
указанный на карте. 


Помогите разобраться с хаос- 
метром. 

Значит, хаосметр будет заполнять- 
ся по мере нанесения вами окружаю- 
щим людям ущерба. Проще всего за- 
блокировать дорогу (какой-нибудь ма- 
шиной) и взрывать все, что будет про- 
езжать рядом, — цивильных, поли- 
цейских и др. Нужен очень хороший 
ствол, например, гранатомет или ми- 
ниган. Если прилетел полицейский 
вертопет — сразу сбивайте, он очень 
"ценится". И так до тех пор, пока хао- 
сметр не заполнится. 


Дохожу до места, где нужно за- 
крыть дверь гаража и там пере- 
одеться, но как ее закрыть, не по- 
нимаю! 

Чтобы переодеться, нужно зама- 
нить в гараж двух полицейских. Дела- 
ется это просто. В начале миссии са- 
дитесь в быструю машину (у входа 
стоит петиз), подъезжаете в район 
гаража. Там получите хотя бы две 
звезды — проще всего застрелить по- 
лицейского, коих по улицам шатается 
немало. После неспешно катайтесь 
по улицам, пока вам на хвост не ся- 
дет полицейская машина — вот тогда 
аккуратно, не отрываясь от нее (ваша 
тачка куда быстрей), едете в свой га- 
раж, следя, чтоб полицаи гнались за 
вами по пятам. Заезжаете в гараж, 
следом за вами должна заехать поли- 
цейская машина (если две или три — 
не страшно), и все — гараж закрыва- 
ется, а у вас полицейская форма. 


Не могу пройти миссию, где на- 
до на маленьком самалетике ски- 
дывать бомбы. Как ее пройти? 

Так же, как и миссию на вертоле- 
те, — аккуратно и не торопясь. Для 
управления самолетом те же 6 кно- 


пок (газ\тормоз, влево\вправо, нос | 


вверхвниз). Аккуратно взлетели, 
взяли курс на кубинцев. Подлетели, 
спикировали, вовремя бросили бом- 
бу — желательно на какой-нибудь 


У меня есть демки Контры. Как 
из их фрагментов сделать мувик? 
Подскажите ссылки на проги для 
создания мувика, выделения 
фрагментов из демок, наложения 
на демки музыки. Кратко опиши- 
те процесс создания. 
СппоНКайп 

В С$ 1.5 — нужно записать демку, 
запустить эту демку командой рау- 
ето, или прогой типа деекрау 
(НЕр:/милу.дееКбоуз.ого, размер 36 
КБ). Запустить демку командой 
мемдето и сразу написать (только 
не такетоуе), а Зайтоме 60, где 
Зайтоме — это команда, которая 
начнет делать поочередные зсгееп- 
зНогы. 60 — #5 (йате рег эесопа) 
(количество кадров в секунду). Ре- 
комендую 60, потому что в С$ это 
значение именно столько. Если вы 
хотите супер *.ам, то расширение 
вам надо 1024х768, но если ваша 
демка больше 1 мин, то при таком 
расширении вам необходимо выде- 
лить огромное место на винте (пегко 
посчитать: 2,35К6 — вес скрина; в 
секунду 60 скринов, т.е. расходуется 
2,35х60=141КЬ за секунду (141х 
60=8460КБ в минуту). Выводы делай- 
те сами. Когда я увидел, сколько ме- 
ста надо, то сразу переключил рас- 
ширение на 400х300:). Находим в не- 
те прогу "р]Втр2Ам" (нир:/сэвке3з. 
пагод.пи/ргодгат/дето$/Втр2Ам. 
27р), указываем там директорию 


катер. Потом без труда добиваем 
всех оставшихся на пирсе; если ка- 
тера никуда не уплыли — значит, 
все. Если уплыли — придется их то- 
пить. Катера будут двигаться по за- 
мкнутой траектории, следовательно, 
количество ваших попыток их раз- 
бомбить будет зависеть исключи- 
тельно от терпения. Принцип такой 
же. Только желательно атаковать их 
на параллельных курсах, а то при- 
дется кидать бомбы с опережением, 
что усложняет процесс. 


Люди, помогите. Машина “САО- 
У" — что это за машина, как она 
выглядит и где ее можно найти? 

На Садау передвигаются любите- 
ли гольфа — маленькая машинка с 
электромотором. По идее, должна 
встречаться у гольф-клуба. 


Что делать со стриптиз-клубом? 

Смотреть "шоу", что там еще можно 
делать? Только надо зайти в отдель- 
ную комнатку, где в течение 10-12 ми- 
нутвыступление стриптизерши. После 
этого ваш клуб станет генерировать 
деньги, как и остальные здания. 


Миссия, где надо забрать чува- 
ка. Приезжаю туда, но там другой 
таксист забирает его и везет в аэ- 
ропорт. А мне что делать? 

Драться за пассажира! Любыми 
средствами превратить машину кон- 
курента в металлолом. Но! В метал- 
полом ездящий, т.е. взрывать ее 
нельзя. Когда противник начнет ды- 
мить по черному, ваш клиент испу- 
гается, и перебежит к вам. Теперь 
вы везите его в аэропорт. хх 
1 НЕ 


Вопрос месяца 


Можно ли-с помощью РгеатсазРа 
входить в Интернет и если можно, 
то с помощью какой версии брау- 
зера? 

Можно, только номер версии бра- 
узера должен делиться на 5, Зи 2, а 
то в Интернет не пустют:).. 


Дайте, пожалуйста, коды на 
Зо4ег о! Ропупе на Огеатсазё, а 
то у меня поспе третьей миссии 
зависает. И еще коды на РВатазу 
Заг: опйпе мегзюп 2, а то в шес- 
той миссии тоже зависает. 

И чо у вас, позвольте спросить, 
зависает? 


Можно ли в Оцаке 3 на 
ОгеатсазЁе с помощью клавы бин- 
дить? МШепилт Е 

Конечно можно. А можно. #1 


| биндить — тутуж вам решать, 


Т.к. вы описывали ‘игрушку 
Веасп ЕЁ, то к вам и мой вопрос: 
как заставить людей заняться сек- 
сом на пляже? Автор неизвестен. 

№ соттет $. 


скринов ХАНа!-Ше®\(рекомендую пе- 
ренести все файлы в другую дирек- 
торию, а то может зажевать другие 
скрины), потом выбираем название 
Ам, формат файпа — Ытр (в нор- 
мальном случае, Ытр делается ко- 
мандой эпарзНоь, а ца — командой 
эсгеепзро, там еще есть возмож- 
ность указать директорию с “мам 
файлом, и ЕР$ — 60 — рекомендую 
(см. выше), другие настройки тро- 
гать не стоит; давим сгеае, а в по- 
явившемся новом окне с просьбой 
выбора кодека (это такая штука, 
чтобы сжать фильм) рекомендую 
выбрать Ом№Х. Вот вроде и все. Для 
наиболее полного усвоения инфор- 
мации рекомендую ссылку: В#р:// 
млм. пазпаше. г/бицес-нпдех-гед- 
ритраде-радею-64-зсоре-аН.№т!. 
Удачи! 


Какие команды запрещены на 
чемпах по КС? 

Проще сказать, какие разрешены, 
но лучше смотри сайт БФКС 
ИНру/с$.Бу. 


Как сделать, чтоб оружие во 
время перезарядки мигало, но в 
игре г_Чгамллемитоде! 0? 

Чтобы оружие мигало во время 
перезарядки, нужно в консоли про- 
писать следующее: Ыпа г 
"г_агамллемитоде! 1;+геоад;май 
1;г_Огамллемитоде! 0;-геюад" 


виртуальные радости. 
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ВоодВаупе 


Не могу, достало. Пытаюсь убить 
этого таракана 10-метрового, а не 
получается. 

_ С тараканом, конечно, проблем 
больше всего. Я делал так: начинал 
быстренько драпать от него, запол- 
зал на какой-нибудь корабль (по- 
болыше), там ховался и’ ждал, пока 
таракан где-нибудь рядышком заст- 
рянет. Потом с трудом, но все же 
его мочил. Но можно и проще: собе- 
ри сначала как можно больше ору- 
жия, дробовичок из зреса! с 8-ю за- 
рядами. Далее, сначала расстрели- 
ваешь таракана с расстояния, тра- 
тишь на него ВЕСЬ боезапас, после 
врубаешь ВооЧ9Наде — еспи рубить 
с умом, то под конец таракану уже 
недолго останется. Опустошение 
магазина Еййса Эпоюип (могу оши- 
биться в написании), т.е. тот, у кото- 
рого 8 патронов, уже снизит жизне- 
деятельность зверя на треть (разу- 
меется, стрелять надо почти в упор). 
Когда включаешь ВюодВаде, то 
твои удары зверь не блокирует, так 
что смело подбегай к нему вплотную 
и дави, дави мышку, чтоб удары шли 
серией, один за одним. 


А как собственно юзать этот Вет 
те, кнопка какая? Правда ли, что 
его можно юзать бесконечно долго 
{время не заканчивается) ? 
` Как только такая возможность по- 
явится (кажись, это будет после Лу- 
изианы), то за данную функцию бу- 
дет отвечать кнолка "4". Да, как я и 
писал, возможности применения за- 
ЕЯ времени не ограничены. 


в у “замочить последнего босса, 
он все растет и растет, а чем 
убить его, не знаю. 

‚ Первый этап — выбрать, кого мо- 
чить в первую очередь. Если Бели- 
ара, то игнорируем Вульфа, собира- 
ем как можно больше оружия. 
Опять-таки, есть два способа унич- 
тожения гада: } 

1) Стоять прямо(!) перед ним, и в 
режиме замедленного времени 
Ваупе сама будет стрелять куда надо. 

2) Если гад уже вырос, то лучше 
воспользоваться способностью точ- 
ного прицеливания, с зумом — стре- 
пять нужно именно в сердце. 
= Если ну очень трудно, то заметьте, 
что бопьшой Белиар не пролазит в 
единственный проход, ведущий из за- 
ла наверх. Станьте в этом проходе, 
демон тупо упрется в стену — вот 
тогда у вас будет идеальная возмож- 
ность точно бить ему в сердце. 

Бить Вульфа немногим сложнее. 
Лу гегвсего поймать его на лестнице 
— ыму развернуться негде, может 
хватить и 1 ВюодВаде. Как вариант 
— драться с ним наверху. Но там он 
постоянно норовит убежать; тогда 
быстро берите какую-нибудь пушку и 
посылайте пулю вдогонку — вся его 
прыть тут же исчезнет и можно будет 
продолжить раздачу. Но тут прихо- 
дится опасаться его ударов -- 2-3, и 
придется начинать заново. 


Наг/Зой 


Что может быть причиной появле- 
ния сообщения “Данная програм- 
ма не является приложением 
\М/Лп32?" Абметко А. 

Это значит, что данная программа 
не является ВЕРНЫМ или вообще не 
является исполняемым файлом. 


Существует ли программа для 
ОО$’'а, которая позволяет просма- 
тривать в РОЗ'е файлы с расшире- 
нием РС? Андрей М. 

Да, она называется Зеа. А ска- 
чать ее можно здесь: Ир:/т$40$ 
622.спаегли/еа.гаг. 


- Чем можно редактировать т:- и 
с9-файлы? З@уег 
Обычным виндовым блокнотом. 


С помощью каких прог можно 
отучивать игры от СО? Махит 
У5(ег) 

МийиаСЬО, \Мйца!ГОаетоп Мападег. 


В чем отличие Мйиа! Ваетоп 
Мападега от УщиаСО? Мажт 
Ч5з(ег) 


ГаШош 


РаНо\ 2: на военной базе Навар- 
ро надо взять ФОБ. Когда гово- 
ришь, что пришел перепрятать, ох- 
ранник требует пропуск. Он гово- 
рит, что его можно взять в комна- 
те связи, но там никого нет. 

Ну раз там никого нет — выноси 
всех и вся:)). 


РаНоиЁ от каких русификаторов 
или локализаторов брать пере- 
вод? 

Избитая истина, но лучше всего 
играть в оригинал. Если английского 
не знаешь то, имхо, лучше всех пе- 
ревод у Фаргуса. 


Где можно взять деталь для 
компьютера навигации танкера? 

Они находятся в \Уац{ 13 на треть- 
ем этаже в шкафчиках. 


Из-за того, что после получения 
пропуска в город-убежище я ска- 
зал охране, что`я гражданин, вме- 
сто того, чтобы просто показать 
пропуск (дневной), меня не пуска- 
ют в город. ; й 

Проверь, есть ли пропуск у тебя в 
инвентаре и поговори с охраной еще 
раз, сказав им, что у тебя есть про- 
пуск. Если тебя все же не пускают, 
проверь, день ли сейчас. Если нет — 
то тебя не пустят, пропуск ведь 
дневной. Если тебя не пускают и 
днем, значит, у тебя в инвентаре 


Как оживить своего героя и сохра- 
нить его уровень, который был до 
его смерти? 

У каждой расы есть специальное 
здание (АНаг ОЕ Кто$з/Оакпезз/ 
Езегз/З{огтл$), в котором можно это 
сделать (не бесплатно, разумеется). 


Можно ли паролем сделать так, 
чтобы мои вояки не гибли в бою? 
Пароль “МПозУоигРадду” (жмем 
Епег, вводим пароль, снова ЕпЕ}). 


Могут ли химеры атаковать воз- 
душных юнитов? 
Нет. 


Где можно скачать последнюю 
версию, и как ее установить (игра 
на одном диске)? 

Качаем патч (Н#р:/Ир.Ыйхага.сопу 
рубАмагЗ/раюнез/РСАМагЗРаюпез_1 
05 _Епоё$Н.ехе — для англоязычной 
или Ир://Нр.Ы2ага.сот/риБ/магЗ/ 
распез/РСЛ//агЗРаюпез_105_Виз- 
зап.ехе для официальной русской 
версии) и запускаем его. Для нели- 
цензионной версии можно попробо- 
вать поискать крякнутые патчи где- 
нибудь в районе ВИр://Амим.дате- 
сорумюойа.сот. 


Способен ли герой у орков ата- 
ковать воздушные цели? 
Базовой атакой может попадать 


Мииа! Баетоп Мападег работает 
с 150-образами дисков, а УйиаСО 
делает свои образы. Уйиа! Баетоп 
Мападег этим и выгоднее. 


Как сохранить настройки рабо- 
чего стола, если я собираюсь сне- 
сти М/пдом/з? Куепип 

С помощью менеджера тем для 
М/Лпаомз. Там есть кнопка: Сохра- 
нить как... 


Как выдирать мувики с играми? 
Куепйп 

Это смотря, как они хранятся. Не- 
которые мувики хранятся в виде ЫК- 
файлов. Просматриваются они с по- 
мощью программы, именуемой 
ВикРауег. Некоторые мувики хра- 
нятся в незапакованном виде, на- 
пример, в виде а$, ам либо да фай- 
лов. Некоторые игры хранят мувики 
в своем собственном формате. 


Существует ли эмулятор 
МЛпасм$ для Роз? Андрей М. 
Нет. 


Чем можно просматривать аз!- 
файлы? Куеппт 
\М/упаом5 МедаРвуег. 


\МапсРай 11: Вещи ОГ СНа0$ 


есть выпивка и наркотики. С ними 
доступ в город закрыт — закопай их 
и возвращайся. 


Почему в Гекко, когда я прино- 
шу в реактор форму о выключении 
охладителя, на меня накидывают- 
ся все охранники, после того как 
управляющий отключает этот ох- 
ладитель? 

А как бы ты на месте охраны от- 
несся к человеку, который пришел 
на атомную энергостанцию, отклю- 
чил охладитель и тем самым спрово- 
цировал взрыв? И вообще, тебе на- 
до взрывать реактор? Лучше до- 
стань деталь и почини его. 


У меня пока Мск, Гагэв, З!еесв. 
Что кому лучше всего прокачивать? 

Распредели обязанности вра- 
ча/вора/болтуна, снайпера, “терми- 
натора" в команде и прокачивай со- 
ответствующие умения. Врачу/во- 
ру/болтуну — Восюг, Шоскрюк, ег, 
Снайперу — Эта! Сипз, Епегоу 
М/еароп, Терминатору — Вю Сипз, 
Епегду У/еароп. 


Обязательно ли убивать всех 
врагов, если миссия уже выполне- 
на? 

Вообще-то необязательно, но так 
ты потеряешь много опыта и не най- 
дешь хороших вещичек. 


Где в Райоц: 1 искать сломанный 
водный чип (водяной фильтр)? 
В Месгоройз, а точнее — под ним;}. 


по воздушным только один герой — 
Рагзеег. 


Какой лучший герой у Ночных 
эльфов, на ваш взгляд? Констан- 
тин аКа даска! 

Ветоппитщег. Чуть менее хорош 
Кеерег ОГТВе Сгоуе. 


Что может делать друид, пре- 
вращенный в птичку? 
Летать и атаковать воздушные цели. 


У какой расы самые сильные 
(слабые) юниты, на ваш взгляд? 

У каждой из рас есть как слабые, 
так и сильные товарищи. Если все 
же сильно интересуют количествен- 
ные параметры юнитов, то их можно 
посмотреть в аккуратных табличках 
по адресам ПИр:/млмму.БаШе.пеу 
магЗ/лламешипи а. т, — ИНр:// 
млил.БаЧе.пе/магЗ/огс/ипй а. ить, 
ИЕ р:/Лллллм ба е.пеИ\маг3З/ питап/ипй- 
За15.5Мит! и НЁр:Лммм.Бае.пеу 
магЗ/ипцеа/ити$а!$.$ Пт. 


Что делают различные вещички, 
которые можно купить в храмах и 
найти? Раадт Си22у 

Они, будучи надеты на ваших ге- 
роев, дают им различные бонусы. 
Характеристики всех вещей можно 
найти вот здесь — Нир/Амлмм.Бае 
Че.пемагЗазс$/Ллегойетз. Нл. 


ОА 3 


Объясните, как пройти миссию, в 
которой требуется развезти "“дево- 
чек" Луиджи. У меня постоянно не 
хватает времени. Апде] 

Во-первых, надо достаточно хоро- 
шо овладеть физикой игры, во-вто- 
рых, надо взять быструю четырех- 
местную машину, например, такси 
или (це)ментовоз. Далее, все “де- 
вочки" расположены по окружности, 
а посему посмотри, где именно они 
стоят с таким расчетом, чтобы сра- 
зу привезти дальних, а затем тех, 
что поближе. Кстати, всех их приво- 
зить, насколько я помню, не обяза- 
тельно. 


Что необходимо сделать, чтобы 
у сохранялки появился огнемет? 
МАХ_РАУМЕ 

Для этого необходимо с помощью 
пожарной машины потушить 20 горя- 
щих автомобилей в каждом городе. 


Подскажите код, чтобы открыть 
третий остров, не проходя миссии. 
Саша 


застрял 


Как в Везфег: ЕмМИ 3 открутить по- 
жарный рукав и как открыть бу- 
тик? Гатег 

Насколько я помню, с помощью 
гаечного ключа. Ключ к бутику ты 
получишь после первого прохожде- 
ния игры. В зависимости от класса 
прохождения в нем будет до 6 видов 
одежды, в которую сможет пере- 
одеться героиня. 


Где найти второй красный ка- 
мень (рубин)? Гатег 

На той же локации, что и ворота, в 
которые его необходимо вставить, 
есть еще переулочек, а в нем дверь. 
Насколько я помню, камень там. 


НИитап: Содепате 47. Подска- 
жите, что делать в миссии "Позна- 
комься со своим братом“? Я уби- 
ваю там всех на-меня-подобных и 
потом не знаю, что делать, а эти 
клоны появляются по одному. И 
каждый раз после того, как я убью 
какого-нибудь клона, появляется 
сообщение ”С5_2Лпю/ВеайзеОо- 
пе”. Что оно означает?! Мне 
не надо прохождение. Просто 
маленькую подсказку — что де- 
лать? 

Сообщение означает, что появил- 
ся новый клон. Убей всех. Труп по- 
следнего возыми и подтащи к двери, 
откуда они выходят. Дверь откроет- 
ся. Как только в комнате кто-то по- 


Скажи-ка, Дядя 


Для чего нужен психотропный дат- 
чик в Нед Аей 27 Будет ли к нему 
продолжение? Оетлоп 

Он показывает, на какие здания 
противник нацеливает свои юниты. 
Продолжение будет, конечно же, но 
вот когда — другой вопрос... 


Напишите лучшие, на ваш 
взгляд, игры, работающие под 
рО$. Андрей М. 

Х-СОМ: Ую Беепсе, Зрасе Оше, 
Г еазиге Зый Гапу, Райоц 1, М/агсга® 
ит.д. 


Мои друзья поспорили на 
10 000, вышел ли Сиаке4 (типа на 
каком-то сайте уже люди играют в 
его бету). Мое авторитетное мне- 
ние они не признают:} и хотят ва- 
шего ответа. 

Твои друзья... кхм... видимо, уви- 
дели какой-нить баннер или еще что- 
нибудь. 

Оицаке 4 ближайшие года два точ- 
но не выйдет. Какой смысл делать 
04, если сейчас все усилия 19 
Зой\аге направлены на раскрутку 
Боот 3? 


Есть ли патч к игре Мог Мпа 
Райпу (русская версия), позволяю- 
щий М/опт$`ам идти под МИп ХР? 

Червяков под ХР ты не заставишь 
работать никаким патчем. Селяви. 


Такого кода нет. В принципе, мож- 
но ввести код, чтобы появился танк, 
а затем код, который позволит ле- 
тать на нем — и вперед, к небу, хе- 
хе. Коды мы эти уже публиковали, 
посмотри подшивку. 


Есть ли какой-то код, чтобы от- 
крыть четвертый город? Куда ле- 
теть на Додо, чтобы его увидеть? 
м@$ 

Есть специальный патч, который 
сделает четвертый город “твер- 
дым". Кода нет, ибо четвертый го- 
род создавался с одной-единствен- 
ной целью — показать начальный 
мувик. Чтобы его увидеть, взлетай 
на Додо и лети в сторону сохранял- 
ки в третьем городе. Если провести 
прямую от моста на третий остров 
до обсерватории, которая возле со- 
хранялки, то город-призрак будет 
совсем чуточку правее нее, за об- 
серваторией. 


явится, доставай пушку помощнее и 
стреляй. 


Роза} 2: в среду я выпонил все 
цели, осталось только “обмочить 
папу". Я пошел в помеченное мес- 
то на карте, обмочил гроб, но ни- 
чего не произошло. 

Для того чтобы что-то произошло, 
тебе надо помочиться на могилку, 
на которой написано Оиде'$ Рад или 
что-то вроде этого, после чего ты по- 
падешь... короче, конкретно попа- 
дешь:))). 


ЭйЙег! НИ! 2. Как открыть сейф, 
какой код на электронном замке 
на ящике в больнице, который за- 
крыт на множество замков, и как 
достать какую-то штучку в душе- 
вой там же? 

Для того чтобы открыть сейф, из 
унитаза в той же квартире необхо- 
димо вытянуть бумажку, на которой 
будет подсказка — три цифры с ука- 
занием, в какую сторону и на сколь- 
ко делений крутить. Коды к замкам 
находятся следующим образом: 
один напечатан на копирке, которая 
застряла в печатной машинке (в од- 
ной из комнат госпиталя), а второй 
— в изоляторе написан на стене 
кровью. Штучка достается следую- 
щим образом: открыв вышеупомя- 
нутый сейф, ты получишь волосы. К 
тому времени у тебя уже допжен 
быть крючок (вытаскивается из плю- 
шевого мишки). Комбинируешь их — 
и вуаля! 


Сам по этому поводу очень расстра- 
ивался, Жди \М/опт$ Ш], тогда ото- 
рвешься. 


УТ2КЗ. Некий баг был обнару- 
жен после обновления ШТ2003 с 
версии 2107 до версии 2199. При 
запуске выскакивает ошибка, мол, 
нужен игровой диск либо переус- 
танавливайте гульку. Где мне 
взять какой-нибудь крякнутый 
ехе'-шник. 

Тут Вр:/субейонгиюНипе/Иез/ 
(431. А вообще если сохранить ста- 
рый \2003.ехе, то тоже работать 
будет. 


Епсауе. У меня возникла не- 
большая проблема с графикой: по- 
стоянно куда-то пропадают стены, 
из-за чего играть невыносимо. 
Как исправить этот глюк? 

Т.к. уменя таких проблем замече- 
но не было вовсе, то значит весь во- 
прос в железе. Ведь и создатели го- 
ворят, и на всех форумах пишут, что 
надо сначала: 

1) Проверить, достаточно пи мощ 
ная ваша видеокарта для сего про- 
дукта — в геадте всегда этому уде- 
лено внимание. 

2) Ставить самые свежие драйве- 
ры для своего видео-устройства. Ес- 
ли не помогло — ищи патч. 


Ргоес* 1С1: есть ли читы к пол- 
ной версии первой части? 
Нет. 


Моргрпомлий 


После того, как я создал героя, 
взял документы, в следующей ком- 
нате беру кинжал, а затем нажи- 
маю на следующую дверь, чтобы 
поговорить с капитаном меня вы- 
брасывает из игры. У друга диск 
идет нормально. Как избавиться от 
этого глюка? 

Во-первых, попробуй запустить 
английскую версию. В русской от 
Фаргуса все равно играть не смо- 
жешь — задания тебе давать’ никто 
не станет. Во-вторых, пропатч свою 
версию Могомипа. 


Где можно достать броню, на- 
плечники, сапоги и шлем? СтазН 

Б-р-р... В магазинах, подземельях, 
украсть... Да мало ли способов! Луч- 
шее — в подземельях, но там злые 
монстры. А лучшие торговцы — в 
Моурнхолде (добавляет Трибунал). 


Вопросы в рубрику “Вопрос-Ответ” присылай 
по электронному адресу: рузта @ пезог.туИпзк Ьу, 
или обычной почтой: ^_ 
220113 Минск, а/я 563, “ВР” 
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пачках электронных писем, которые вы мне присылаете, в 
последнее время все чаще стал появляться вопрос: "МРЕСА 
— хорошо... А что с ОМО?". И правда, в последнее время 
\МО-диски, особенно пиратские, стали значительно дешев- 
пе. Да и компьютерные О\О-приводы теперь стоят почти‘ 
как СО-ВОМ-дисководы полгода назад... И сегодня я хочу 


представить вам несколько заслуживающих внимания кинопроизведений. 
По понятным причинам указывать качество копии и количество дисков не 
имеет никакого смысла, РУБ и есть РУО, на один диск можно вместить 
хоть шесть МРЕС4-фильмов. Отсюда и многоязыковой переключаемый 
перевод, и кристальное качество картинки, и даже бонусные ролики &0 


съемочной площадки. 


ФИЛЬМЫ НА РУР 


Звездные войны: 
Эпизод П — Атака Клонов 

Режиссер: Джордж Лукас 
Сценарий: Джордж Лукас, Джоно- 
тан Хэйпс 
Длительность: 2 часа 12 мин. 
В ролях: Эван МакГрегор, Натали 
Портман, Хэйден Кристенсен, Сз- 
мюэл Л. Джексон. 

После собы- 
тий, описанных в 
“Эпизоде |", когда 
судьба впервые 


свела Падме 
(Портман) с Оби 
Ван Кеноби 


(МакГрегор) и 
Энакином Скайу- 
окером (Кристен- 
сен), прошло 10 
лет. Галактика — в смятении. Тыся- 
чи звездных систем, ведомых дже- 
даем-предателем, угрожают выхо- 
дом из состава Республики... 

То, что фильм вышел на экраны 60 
стран одновременно, и какая рекла- 
ма сопровождала выход, уже дает по- 
нять, что филым должен поразить 
своим размахом. И это происходит. 
С первых же кадров зрители вместе 
с джедаями преследуют убийцу по го- 
роду будущего. От этой гонки кружит- 
ся голова и нехорошо в желудке — 
так затягивает картинка на экране. 

Лукас еще раз доказал, что он ве- 
ликий режиссер, и не нужна там ни- 
какая игра актеров или их умные ди- 
алоги. Диалоги такие, чтобы не отни- 
мали у зрителей время, и нужны они 
только для того, чтобы немного про- 
яснять сюжет для непосвященных. 
Зачем джедаям говорить между со- 
бой, когда они чувствуют одно и то 
же? Они не должны выражать эмо- 
ции, они должны быть спокойны. За- 
то молодой Энакин влюблен по са- 
мые уши (угадайте в кого!). И Крис- 
тенсен сыграл все это просто заме- 
чательно. 

Однако есть и большая "ложка 
дегтя" во всем этом. Созданный в 
предыдущих четырех частях протя- 
женный в пространстве и времени 
мир космического будущего требует 
для поддержания интереса все бо- 
лее и более сложных сюжетных ли- 
ний. Зрителю уже мало истории о 
приключениях двух-трех персона- 


жей, судьбы которых кажутся ни- 
чтожными на фоне судеб непредста- 
вимого числа всевозможных ино- 
планетных рас. Хотелось бы чего-то 
более существенного, чем сражение 
пары джедаев или пары космичес- 
ких кораблей. Давно пора столкнуть 
между собой планеты и звездные 
системы, давно пора найти джедаям 
более серьезных соперников. А Лу- 
кас пока только обещает — посмот- 
рев фильм, называющийся “Атака 
клонов", вы узнаете, что эта атака 
при: хорошем раскладе состоится 
только в следующей, третьей части. 
Эдакий "Властелин колец" космичес- 
кого масштаба. 

Хотя, если рассматривать фильм 
как классную коллекцию компьютер- 
ных спецэффектов — он весьма не- 
плох. Больше футуристической тех- 
ники, футуристических пейзажей и 
планов, еще больше диковинных ино- 
планетных животных и разумных су- 
ществ. Любителям качественной 
компьютерной графики рекомендую. 


Парк Юрского 
периода 3 


Режиссер: Джо Джонстон 

В ролях: Сэм Нейл, Уипльям Маэйси, 
Тиа Леони, Алессандро Нивола 
Длительность: 1 час 32 мин. 


го, как Сти- 
вен Спил- 
берг поки- 
нул кресло 
постановщи- 
ка (остав- 
шись пока продюсером), "Парк Юр- 
ского периода" успел значительно 
измениться. Нет, сюжет все тот же и 
никакими нововведениями нас ба- 
ловать не собирается, но теперь се- 
риал окончательно превратился в 
полноценный сериал, ту самую “тя- 
гомотину", которую можно разраба- 
тывать, пока зрители совсем не по- 
теряют интерес к доисторическим 
ящерам. 

Третий фильм из серии "Парка 
Юрского периода", как ни обидно, не 
имеет той масштабности, с которой 
снимал первые две части сам Сти- 
вен Спилберг. Нет запоминающихся 
персонажей, размаха в постановке. 
Просто какой-то ужас- 
тик, который можно 
смотреть по ночам, а 
потом видеть во сне 
кошмары. Такое кино 
здорово смотреть с 
девушкой: при каж- 
дом оскале очередно- 
го суперхищного ди- 
нозавра она испуган- 
но прижимается к 
твоему плечу. 

Обнаруженное вна- 
чале фильма крупно- 
калиберное ‘оружие 
навевало надежду о 


После то-. 


воскрешении традиций "Хищника", но 
увы... герои скорее убегают от дино- 
завров, чем пытаются им противо- 
стоять. И даже "ассортимент" ящеров 
выглядит не так уж и богато. Приду- 
мали еще одну породу, разбавили ее 
уже нами виденными (да и то — не 
всеми) и все. Даже в более дешевом 
в плане бюджета "Динозавре" монст- 
ров было больше. 

Зато насчет завораживаемости 
фильм более чем радует. Дыхание 
удается перевести лишь на послед- 
них минутах фильма. Клацание зу- 
бов, раскрытые пасти, хищные гла- 
за, не сулящие ничего хорошего, 
когти... Да еще качество 0\/О добав- 
ляет ощущений. Немного огорчило 
музыкальное оформление. Да, музьн 
ка симфоническая, качественная, но 


ее СЛИШКОМ много. К месту и не к’ 


месту. Тем более, на ВУ музыка 
обычно звучит намного громче, чем 
спецэффекты, которыми как раз бы и 
хотелось насладиться. 

Итог: Неплохой фильм для фана- 
тов ужастиков и динозавров, но 
очень непривлекательный для люби- 
телей хорошей фантастики подобно- 
го направления. 

Р.$. Вы не поверите, но даже после 
всего вышесказанного (и это не толь- 
ко мое мнение) Стивен Спилберг так 
обрадовался качеству работы режис- 
сера Джонстона над этим "вторым 
сиквелом", что уже заявил о своих на- 
мерениях сделать еще и четвертую 
часть "Парка". 


) _ Часы 

=, (ТПе Ночг$) 
Режиссер: 

Стивен Далдри 

В ролях: 

Николь Кидман, 
Мэрил Стрип, 

| Джулиан Мур 
Длительность: 1 час 54 мин 

Давно хотел посмотреть этот фильм. 
Уже тогда, когда увидел по тепевизо- 
ру загримированную и почти неузна- 
ваемую Николь Кидман, которую вдо- 
бавок еще и на Оскар за ее роль в 
этом фильме номинировали. И вот 
увидел... 

Англия, графство Эссекс, 1926 
год. Писательница Виржиния Вульф 
просыпается от звонка будильника. 
Спускается вниз, отказывается от 
завтрака, возвращается наверх и 
записывает только что придуман- 
ную первую строчку романа "Мис- 
сис Далловей". 

Америка, Лос Анджелес, 1951 год. 
Домохозяйка Лора Браун тоже про- 
сыпается от звонка будильника. Се- 
годня у нее особый день — день 
рождения любимого мужа, надо ис- 
печь торт, сделать себе стрижку к 
торжественному случаю, присмот- 
реть за маленьким сыном. 


Америка, Нью-Йорк, 2001 год. Де- 
ловая женщина Кларисса Воун, от- 
ключив звонящий будильник, начина- 
ет готовить торжественный прием в 
честь своего друга, писателя, полу- 
чившего единственную прижизнен- 
ную премию. Единственную потому, 
что скоро он умрет в своей малень- 
кой квартирке от СПИДа, отчаявший- 
ся, забытый и никому не нужный. 

Как вам наборчик сюжетов? Не 
правда ли, героям не позавидуешь. 

Тихие сумасшедшие — крайне 
благодатный материал для хороших 
актеров, а кинокритики прямо виз- 
жат от восторга. 

Но, увы и ах, фильм получился ни о 
чем. Закончился день — выключили 
свет. По экрану поползли титры. Фан- 
тазии создателей хватило только на 
то, что в 1926-м году Виржиния 
Вульф пишет роман, который читает 
в 1951-м году Лора Браун, чей сын в 
2001-м должен получить награду за 
свой вклад в литературу. И все? А как 
же умело переплетенный сюжет 
фильмов на схожую тематику — 
“Криминальное чтиво" или "Короткие 
истории"? Те же отдельные истории, 
но в целом вырисовывется общая 
картина. А в “Часах" этого нет и в по- 
мине. В общем, фильм исключитель- 
но "на любителя". Женщинам, фана- 
там сложных историй, доморощен- 
ным кинокритикам и страстно влюб- 
ленным в роли Николь Кидман реко- 
мендуется. 


Такси 3 
Режиссер: 
Жерар Кравчик 
Продюсер и сцена- 
рист: Люк Бессон 
Длительность: 
1 час 24 мин 
В ролях: 
Сами Насери, 
Фредерик Дифен- 
таль, Бернар Фар- 
си, Эмма Шеберг 
Вот и дождались мы 
третьей части зве- 
здной эпопеи о при- 
ключениях  мар- 
сельского полицей- 
ского Эмильена и 
неунывающего так- 
систа Даниэля. 
Кстати, кинопремь- 
ера "Такси-3" состо- 


ялась в Париже еще 29 января, а до 
нас добралась только недавно. Хотя 
МРЕСА в экранной копии уже с тех 
времен бродят по Минску, а вот те- 
перь и РУО появилось. 

Стоит отметить, что если после 
выхода “Такси-2" многие фанаты 
скисли и приуныли (подумаешь — 
крылья к тачке приделали, патронов 
побольше выдали и еще больше по- 
лицейских машин разбили), то "Так- 
си-3" в полной мере доказало, что 
хоронить данный сериал еще рано. 

Действие фильма по-прежнему 
происходит в Марсепе, и на этот раз 
банда преступников, переодетых 
Санта Клаусами, начала нагло гра- 
бить банки (но не так, как банда "Мер- 
седес", чуть поинтереснее). За пару 
месяцев парни обчистили несколько 
десятков хранилищ, а французская 
полиция во главе с шефом-идиотом 
Жибером, само собой, не знает, что 
делать. Ведь в конце декабря борода- 
тых мужичков в красных костюмах 
можно встретить чуть ли не на каж- 
дом углу. И вот бравый и рассеянный 
полицейский Эмильен и его друг так- 
сист Дэниэль снова позарез необхо- 
ДИМЫ... 

“Такси 3" — очень легкое и смеш- 
ное кино. Куча приколов и погонь, ма- 
по крови и убийств. Высмеивается 
буквально все: и неуклюжий, рассеян- 
ный Эмильен, не замечающий, что 
его жена уже на восьмом месяце бе- 
ременности, и преданный своему лю- 
бимому автомобилю Даниэль, от ко- 
торого снова уходит девушка, и вся 
марсельская полиция во главе с при- 
дурковатым начальником. Даже ки- 
тайская мафиозная группировка не 
избежала унизительных насмешек 
сценариста. 

Как и ранее, в третьей части". н%.- 
пеи полно заимствований, которые 
ныне принято называть "цитатами": 
начиная с музыки из тарантинов- 
ских фильмов и заканчивая откро- 
венными штампами из фильмов о 
Джеймсе Бонде. 

Отдельно стоит отметить очень 
смешные вступительные титры, бук- 
вально издевающиеся над знамени- 
тым началом каждой из серий клас- 
сической бондианы, а также эпизоди- 
ческое появление Сильвестра Стал- 
лоне в роли некоего шпиона, которо- 
го в самом начале фильма Даниэль 
спасает от преследователей и до- 
ставляет в аэропорт за 20 минут. 

Однако, впечатление от просмотра 
фильма более чем благоприятное, 
так что если вы хотите расслабиться и 
отдохнуть после тяжелого трудового 
дня, поставьте в свой О\О-проигры- 
ватель “Такси-3". Удовольствие га- 
рантировано. ри 

ЗйемМап, ЭйепМап @1и.Бу 
Фильмы для обзора предоставле- 
ны интернет-магазином 

млм м4ео.пор.Бу 


к 


Название несчастного оригинала: 
рога оЕте Ятд Тио Тошегз. 

Жанр: бесшабашный комедийный 
стеб над фильмом, сделанный Гоб- 
лином и студией "Божья Искра". 
Обьем: 3 диска. 

Продолжительность: 2 часа 59 мин: 


"Посмотрел я фильм, и тоже с 
крыши навернулся, но упал удачно! 
Волшебник Пендальф 


Что происходит, когда над достаточно 
нудным фильмом начинает работать 
весыма бесшабашная группа пере- 
водчиков, наделенная не мерянным 
чувством юмора, которая чихать хо- 
тела на то, что говорят персонажи, и 
несет полную отсебятину? Получает- 
ся до коликов смешной фильм, чей 


“Властелин Колец: Две Сорванные Башни” 


сценарий был полностью переколба- 
щен, как и в первой части. Самым на- 
глым образом были вставлены музы- 
кальные треки, начиная от русской 
попсы и заканчивая Раммштайном, 
да так, что истерический смех стано- 
вится самым обычным делом в тече- 
ние всех трех часов просмотра. 

__ Итак, бывший мордовский интелли- 
гент Голый ведет Федора Сумкина, 
носителя Кольца, и Сеню Гонджубаса 
на свою малую родину, а Агроном, 
сын Агронома, гном Гиви и эльф Лого- 
ваз продолжают преследование бан- 
ды педофилов из первой части, по до- 
роге знакомясь с достопримечатель- 
ностями. Сарумян, сын Вассермана, 
осуществляет акт агрессии против не- 
залежной Рохляндии, сжигая и разо- 
ряя все дачные поселки на своем пу- 


ти. Сильно пьющий, но вовремя выле- 
ченный царь Борис решил укрыться 
всем колхозом у себя на даче. К ним 
на помощь подтягивается волшебник 
Пендальф со своей бригадой, который 
после победы над Дьяблом набрал 
много экспы и поднял уровень, и те- 
перь называется Сашей Белым. А для 
поднятия боевого духа эльфийка Эле- 
ктродрель отправляет заградотряд 
эльфийских стрелков "Белые колгот- 
ки". Как утверждает сам Гоблин, пере- 
вод получился не менее смешной и ту- 
пой, чем в первой части. С чем я не 
могу не согласиться. 


Вендиловский Андрей 

Диск предоставлен Интернет-ма- 
газином "МефаСгаН” 
мммм.МефаСгай.$Пор.Бу 


виртуальные радости. 
№7, июль, 2003 год “> 


мнили" (С) Уистен Хью Оден 


— Мастер 


Что тут 


; | 3: ы 
Как известно, с недавних пор (начало 
июня) известный российский фантаст 
С. Лукьяненко убрал со своего сайта 

1-м ЧрУАмм\м из гаЛуКап/) полные элек- 
\уронные версии своих произведений 
{кроме рассказов). Стоит отметить, что 
Сергей Лукьяненко — один из немно- 
гих “кассовых” российских писателей- 
фантастов, практиковавших свободное 
распространение своих текстов в Сети. 
Тем не менее, "лавочка" прикрылась. 
Почему же это было произошло? 


По "официальной" версии — из-за того, 
что западные издатели отказываются ра- 
ботать с русскими авторами, т.к. послед- 
ние "закрывают глаза" на распростране- 
ние бесплатных электронных версий сво- 
их текстов. И писателей (кому охота вое- 
вать с ветряными мельницами?), и изда- 
телей (их забота — делать деньги, и рис- 
ковать деньгами они не намерены) мож- 
но понять. Так что событие хоть и непри- 
ятное, но вполне закономерное. 

Однако, как оказалось, вынудили Сер- 
гея Васильевича на такой решительный 
шаг не только “алчные буржуины", но и 

з”эмское поведение держателей "“элек- 

Зеронных библиотек". Вот выдержки из пи- 
сем писателя в эхо-конференцию РаоМе! 
$Ч.$Е&Р.РАМООМ: 

"И я бы продолжал выкладывать файлы 
— если бы: ...меня не уверяли с выпучен- 
ными глазами, что лучше меня знают, что 


Персона: 


га Ладынежского (1963). 


"Координаты смерти" (1991). 


"Некоторые книги незаспуженно забываются, 
но нет ни одной, которую бы незаслуженно по- 


Действительно 
так. Верю, что 
мы не забудем 
книги В. Быкова. 
А пока мы по- 
мним и читаем 


ется с нами... 


рить? 22 июня, 
на восьмидеся- 
том году жизни, 
от нас ушел ве- 
ликий человек, 
писатель миро- 
вого масштаба. 
Белорусская ли- 
тература второй 
половины ХХ ве- 
ка это, прежде 
всего, Быков. Мировая литература о Вели- 
кой Отечественной — тоже, в немалой сте- 
пени, он. Проза Быкова — тяжелая и горь- 
кая, как сама война. Но искренняя, правди- 
вая "от и до"... Быков был и останется дей- 
ствительно Народным Писателем, его мес- 
то в нашей литературе всегда останется 
особенным — ровно как и в нашем сердце. 


ль, ЕН ИОВ нЕ 


Олди, Генри Лайон 


Об авторе: Генри Лайон Олди (Непгу Цоп ОФе) — творческий 
псевдоним с 1990 г. писателей Дмитрия Громова (1963) и Оле- 


Громов Дмитрий Евгеньевич — Родился 30 марта 1963 г. в г. 
Симферополе. В 1969 г. переехал в г. Севастополь (Крым), а в 
1974 г. — в г. Харьков, где и проживает до настоящего времени. 
В 1980 г., окончив среднюю школу, поступил в Харьковский поли- 
технический институт, на факультет технологии неорганических 
веществ. Окончил институт с отличием в 1986 г. и поступил на ра- 
боту в ХНПО "Карбонат" инженером-химиком. В 1988 г. поступил 
в аспирантуру кафедры общей и неорганической химии Харьков- 
ского политехнического института. Закончил ее в 1991 г., однако 
защищать диссертацию не стал, т. к. к тому времени практически 
полностью переключился на литературную деятельность. Женил- 
ся в 1989 г., имеет сына. Среди увлечений: музыка направления 
"хард-рок", в частности группа Беер Рифре, о творчестве которой 
Дмитрием Громовым была написана и издана монография; име- 
ет И кю (коричневый пояс) по каратэ (школа ГОДЗЮ-рю); актер 
театра-студии "Пеликан" с послужным списком порядка десятка 
ролей, из них половина — главных. Фантастические произведе- 
ния регулярно пишет с 1976 г. С 1990 г. — в соавторстве с Лады- 
женским Олегом Семеновичем. Первая публикация — рассказ 


Ладыженский Олег Семенович — родился 23 марта 1963 г. в 
г. Харькове. В 1980 г., окончив среднюю школу, поступил в 
Харьковский государственный институт культуры, по специаль- 
ности "режиссер театра". Окончил институт с отличием в 1984 
г. В том же году женился. Имеет дочь. С 1984 г. работает ре- 
жиссером театра-студии "Пеликан", поставил более 10 спектак- 
лей, в т.ч. — по произведениям А. и Б. Стругацких: "Трудно 
быть богом" и "Жиды города Питера". Лауреат НЙ Всесоюзного 
фестиваля театральных коллективов 1987 г. Член МАНОКК 
(Международная ассоциация национальных объединений кон- 
тактного каратэ-до), имеет черный пояс, П дан, судья междуна- 


ОЕРВоег!х"). : 


оста- 


гово- 


ных стран. 


‚этому против 


мне лучше; ..на единственную просьбу 
“не выкладывайте самый свежий роман, 
выкладывайте ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ" не от- 
вечали молчанием или бранью; ...на вхо- 
де в пиратские библиотеки не висела по- 
трясающая фраза "Если вы владелец ав- 
торских прав или сотрудник правоохрани- 
тельных органов, то вам запрещен вход 
на этот сайт! Иначе мы будем преследо- 
вать вас по закону!'; ..любые слова о том, 
что за все надо платить, не сопровожда- 
лись воплем: "а у тебя винды лицензион- 
ные?” Да, ешкин свет! Лицензионные.... 
..Очень достанете — я не юриста по ав- 
торскому праву найму, а целую контору по 
отспеживанию пиратов в Интернете орга- 
низую. Вам этого надо? Вам это будет. Те- 
перь — все это будет. И не потому, что я 
хочу с провинциального студента деньги за 
файл содрать. Напиши мне письмо, что 
"нет возможности купить" — я вышлю лю- 
бой файл бесплатно, я это и раньше делал 
и сейчас не перестану. Вы, копилефтщики 
(прим. Мекку — игра слов, от ант. "сору- 
1ей" (ср. "сорупд ВЕ), т.е. пираты, не призна- 
ющие авторских прав), своей позицией и 
своим поведением меня заставляете за- 
кручивать гайки. Хотите знать, кого вам 
благодарить за изменение политики моей 
страницы? Нет, по большому счету — не 
западных издателей. Перечисляю поимен- 
но: благодарите Антона Москаля, Алексея 
Алехина, Макса Брауна (прим. Мекку — 
держатели крупных сетевых библиотек). 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 
Гарри Поттер", эпизод 5 


21 июня поступила в продажу пятая  казов (Атагоп.сог"). И тем не менее, 
книга о приключениях юного вол- 13 млн (!!) напечатанных экземпля- 
шебника Гарри Поттера под назва- “ров книги должно хватить всем жела- 
нием "Гарри Поттер и Орден Фе- ° ющим. "Напу Роцег Апа ТНе Огаег СЁ 
никса" ("Нагту Роцег Апа Тпе Огаег Рпоемх“ продается по рекомендо- 


Эта книга, появившаяся в продаже принесет автору более 30 миллионов 
спустя три года после выхода четвер- фунтов стерлингов. Четыре предыду- 
той части (“Нату Роцег Ап@ Тне щие книги вышли во всем мире об- 
СоЫе ОГ Ее"), является наиболее — щим тиражом в 195 (!!) мпн экз. и бы- 
объемным произведением (766 стр.) — ли переведены на 57 языков. Как из- 
о Поттере на сегодняшний день. До-  вестно, Роулинг уже написала финал 
ложу вам, товарищи, неслабо тамош- седьмой. заключительной, книги о 
ний народ "подсел" на творения Дж. Поттере, а в настоящий момент рабо- 
Роулинг! Очереди за новым романом тает над шестой 
начинали выстраиваться задолго до Хотя официальный перевод по- 
полуночи, причем покупали книгу не явится еще не скоро (полагаю, не 
только и не столько дети, сколько лю- раньше, чем через год), фанатские 
ди зрелые, да еще, вдобавок, из раз- неполные переводы уже начали по- 


НР5, по сообщениям Апапоуа, рас-  Боок.рНр и ПИр/Амиммитутотана.ги/ 
ходился со скоростью 8 экземпляров  зюйез_$/5.Нт"). Но какой смак в пе- 
в секунду и стал самым быстро про- реводе? Настоящие фанаты читают 
дающимся изданием в истории. Толь-  оригинал;). Так что, если вы по како- 
ко за премьерный уик-энд в Велико- му-то странному стечению обстоя- 
британии. раскупили 375 тысяч эк- тельств живете не в Великобрита- 
земпляров. В Сети НР5 также поль- нии/США, и у вас нет "лишних" 17 
зуется популярностью: на книгу по- фунтов стерлингов, то вам сюда — 
ступило 1,3 млн предварительных за-  НИр://9да.тай333.сот. Епюу! 


оси ити Фе 3 ы Е 


Иа ЕО вые бы ОНИ. ВИ ос ВЫ 


родной категории. С 1992 г. — вице-председатель ОЛБИ (Об- 
щества любителей боевых искусств), старший инструктор шко- 
лы ГОДЗЮ-рю. Музыкальные пристрастия: джаз и классика. 
Пишет фантастику с 1990 г. (в соавторстве с Громовым Дмит- 
рием Евгеньевичем). Первая публикация — рассказ "Счастье 
в письменном виде" (в соавторстве с Громовым Д. Е., 1991). 

С 1991 по 1993 г.г. Д. Е. Громов и О. С. Ладыженский занима- 
лись также литературными переводами зарубежной фантастики. 
С 1996 г. Дмитрий Громов и Олег Ладыженский — члены номи- 
национной комиссии литературных премий в области фантастики 
— "Интерпресскон" и "Бронзовая Улитка". С 1997 г. Д. Громов и 
О. Ладыженский являются членами жюри литературной премии 
“Старт"“. С 1999 г. — одни из организаторов и члены оргкомитета 
Харьковского Международного фестиваля фантастики "Звезд- 
ный Мост". С 2000 г. — члены жюри премии "Аэлита" и Приза им 
И. А. Ефремова. (© НЕр:/Амиим. ги. п/ое/ацтог$.Иит) 


Личное отношение: к Олди отношусь крайне уважительно, хо- 
тя, к своему великому сожалению, "вплотную" познакомился с их 
творчеством относительно недавно. В противовес, скажем, Перу- 
мову и прочей мэйнстрим-фэнтези, авторы, как мне показалось, 
работают в жанре более тонкой, что ли, фантастики (фэнтези). Ее 
читаешь, смакуя каждое слово. Язык у Олди замечательный, по 
крайней мере, в тех вещах, которые я читал. Какие-то произве- 
дения потрясающи, какие-то — просто хороши. Тем не менее, 
сразу предупрежу: некоторые произведения могут читаться не- 
легко — ну “не идет", и все тут... Ни в коем случае не стоит пу- 
гаться этого и ставить на них крест — возможно, эту книгу стоит 
попробовать прочитать чуть позже? Так что не пугайтесь воз- 
можных "подводных" камней, а в награду за это вам будет истин- 
ное наспаждение качественной фантастикой. Олди были и оста- 
ются замечательными Творцами миров, чьи книги не только при- 
носят огромное удовольствие от прочтения, но и заставляют над 
собой задуматься. Крайне рекомендую. 


Читать: роман "Герой должен быть один", повесть "Где отец 
твой, Адам?", романы "Путь меча" и "Мессия очищает диск". Ес- 
ли понравится, то, что читать дальше, — поймете сами. 


ан страница 
екомен т Читатель 


Марина Буйновская (озх @ тай.ги): 

Рада, что мои предыдущие соображения, к моему большому 
удивлению, оказались интересными для Вас и Ваших читате- 
лей. Поэтому, вдохновленная, спешу поделиться еще некото- 
рыми своими мыелями. Итак, мое сегодняшнее предложе- 
ние это книга Милорада Павича "Внутренняя сторона ветра. 
Роман о Геро и Леандре". Единственное, о чем я Вас попро- 
шу, если захотите познакомиться с книгой со столь стран- 
ным названием, смешивающим античных героев и совсем 
уж непонятную какую-то внутреннюю сторону ветра, это не 
бросаться к компьютеру и лихорадочно шарить по сети в ее 
поиске. Она там, конечно, есть, но мой Вам совет: возьмите 
в руки простую книжечку издательства Азбука-классика 
(простите за невольную рекламу, но уж больно цены хороши 
на их книги), объемом всего около 200 страниц. 
Не замечаете ничего необычного?.. Нет, нет, это не брак 

и даже не ошибка неумелого переплетчика. Вы совершен- 
но правы, книжка-то двухсторонняя. “Ах, двусторонняя, 
значит, ее можно читать с любой стороны", — подумаете 
Вы. Не хочется Вас разочаровывать, но в этом случае Вы 
глубоко ошибаетесь. У Вас в руках книга, которую, нельзя 
читать только с начала, или только с конца, наискосок, зиг- 
загом и с помощью прочих приемов быстрого чтения. Путь 
только один: от самого начала и до самого конца вместе с 
эпилогом в строго заданном порядке. Перед Вами книга, 
из которой не только слова не выкинешь — здесь даже по- 
теря одного предлога или междометия влечет непонима- 
ние происходящего. Знаете, был один известный русский 
писатель (уж простите мою девичью память, в упор не по- 
мню кто), хобби которого являлось сокращение известных 
произведений классиков — Толстого, Тургенева, Гоголя. 
"Единственное, что он не смог сократить, был лермонтов- 
кий "Герой нашего времени", ибо это произведение, в ко- 
ором каждое слово имеет собственную смысловую на- 
рузку. Осмелюсь предположить, что этот великий писа- 
ель не смог бы сократить "Обратную сторону..." при всем 
воем желании и гении. Все, о чем говорится в романе, 
плетено. Честно признаюсь, я еще не читала произведе- 
халявщик от природы, человеческого раз- ния, а их я прочитала немало, где бы в каждой главе гово- 
говора не понимающий... Не вор плох. * рилось о совершенно разных событиях, с собственным сю- 
Плох тот вор, который мечтает, чтобы все жетом, каждый из которых мог бы быть самостоятельным 
вокруг стали ворами. рассказом, и при этом прослеживалась неуловимая связь, 
Если я согласился с доводами литаген-% поступательное развитие от интригующей завязки до шоки- 
та, изменил политику страницы, сейчас рующего и вводящего в мыслительный ступор конца. 
делаю интернет-магазин по продаже тек События разворачиваются во всех плоскостях существу- 
стов — то это все лишь из-за свинства ко- ющих реальностей, которые, сплетаясь, образуют единую 
пилефтщиков. Обычного человеческогощиточку соприкосновения, НАСТОЯЩЕЕ — то, где живет 
свинства — вроде того, когда вор не толь-чакаждый из нас и все мы вместе. Неразрывно, словно сплав 
ко обворует, но еще и посреди комнаты металлов, все существует во взаимном воплощении, пере- 
нагадит, и посуду перебьет... Не из-за де- рождении и трансформации. Слово "все", которое я тут так 
нег, не из-за идеи, не из-за рекламы —часто употребляю, это мы с Вами. Да, да. Не удивляйтесь и 
из-за свинского поведения копилефтщи- не отвергайте лихорадочно это, с одной стороны, безумное 
ков авторы начинают закручивать гайки. № предположение. Ибо, согласно Павичу, мы есть мир, и мир 
Из-за того, что маленькое воровство со-яесть мы. Как все просто, скажете Вы, достаточно разо- 
провождается большей кучей". браться в себе и "хлоп" — все тайны мироздания лежат у 
Если до прочтения этих писем я откро-№ твоих ног. А разве нет? 
венно недоумевал, насколько вообще це- Человек связан со всем, что его окружает неразрывными 
лесообразен такой шаг со стороныз!узами. Все мы состоим из одного материала. Все дело лишь 
С.Лукьяненко (неужели он сможет хоть вв комбинации и сочетании элементов этого материала. Но 
какой-то степени повлиять на позицию за- ведь Вы не станете со мной спорить, что вещь определяет не 
рубежных издательств?), то теперь я его форма, несмотря на всю ее важность. а сущность. 
полностью поддерживаю. С хамами нужно" — Но сколько бы тут я ни разглагольствовала, все равно мне 
бороться исключительно их методами. Кни- не под силу описать все то, что автор вложил в это неболь- 
ги Лукьяненко в электронном виде найти, эшое по объему произведение. Слишком оно масштабно, 
разумеется, не проблема (пока?), но пер-а слишком поучительно и провоцирующее. Оно просто безгра- 
вые шаги по борьбе с "книжным" пиратст-®нично по полноте поднимаемых вопросов и простоте давае- 
вом уже сделаны. Похоже, будут и вторые. мых на них ответов и предлагаемых решений. Оно не призы- 
и третьи... Окажутся они полезны, бес-вает к самокопанию, оно просто заставляет смириться с 
смысленны или эффективны — покажет мыслью, что мы есть целое и его часть. Просто? А насколь- 
время. 5 ко тяжело для восприятия и осмысления. Как тяжело осо- 
ииеи ‚Знать себя не беспомощной пешкой в чужой игре, как дума- 
ют многие из нас, у которой нет ни права выбора, ни свобо- 
ды, ни силы воли для осуществления задуманного, а просто 
центром Вселенной, властелином собственной судьбы и хо- 
зяином положения, ведь мы сами создаем эти самые поло- 
жения. Что может быть хуже и тяжелее, чем осознать собст- 
венную ответственность за себя и весь мир. Ну, кто смелый? 
Кому это по плечу? Нет таких. Слишком мы зажаты, закомп- 
|лексованы, привязаны к чему-то совершенно несуществен- 
ному, к мелким привычкам и сомнительным удовольствиям. 
Мы боимся ответственности. Мы бежим от нее. Это касает- 
ся и того, что мы говорим, и того, что мы делаем. Ответст- 
венность воспринимается нами, как что-то, что нас уж никак 
не может затронуть. Максимум, где она проявляется, это в 
заботе о близких. И даже этот пример касается не всех. А 
ведь эта категория идет в один шаг со свободой, словом, ко- 
торое употребляют все кому не лень в самых различных кон- 
текстах. Свобода — это ответственность. Свобода в поступ- 
ках это ответственность за их последствия. Но зачем нам 
все это с вами? От знания этого разве увеличивается коли- 
чество наших белорусских рублей в кошельке, или стано- 
вишься стройнее и красивее, появляется хорошая работа, и 
оценки в зачетке резко улучшаются. Нет, таких фокусов не 
происходит. Так что же? Где смысл? Прошлое и будущее схо- 
дятся в настоящем, как наши мысли поступки образуют на- 
шу жизнь. Все, что когда-либо происходило, существует в 
этом промежутке безвременья и оказывает влияние на на- 
стоящий момент. Все элементарно и непостижимо одновре- 
менно. Своими действиями мы формируем не только свое 
настоящее, но и настоящее всего человечества. Ну, как от- 
ветственность? Чувствуется? Вы поосторожнее, чтобы не 
придавило окончательно. Дерзайте! 


ванной цене около 17 фунтов стер- 
лингов и, если верить прогнозам, 


серией". 


являться (Бир:Инрвоепх.П10.п/ 


Они — герои копилефта. Они меня убеди- 
ли в том, что защитник копилефта — это 


"РЧ": 0 Бе сопбпиес... 


Очередной выпуск нашей рубрики подошел к концу. Пиши- 
те, советуйте, рекомендуйте, рассказывайте о своих люби- 
мых произведениях и... читайте хорошие книги! До встречи 
в августе! 


Читатель Мекку (те@ тскку.сот) 
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ГОЛАЯ ПРАВДА 


Руководство для НОВИЧКОВ, ИЛИ 
Как стать "отцо 


Соштег-ЗКе 
за два дня 


Именно сегодня вы решили стать самым великим из 


игроков в С$. Стать его "отцом". Что ж, похвально, и , 
дабы попусту не терять времени, читайте эту статью. 4 


И Бог Контер-Страйка не оставит вас! 


День первый. Зачем покупать диск с На!-Ше и Соиме!- 
Эке? Тем более, что через полгода-год выйдет новая 
версия и снова надо будет просить у родителей деньги? 
Поэтому идем к другу и настойчиво требуем: "Дай!". И не 
важно, что в прошлый раз коробочка от диска полома- 
лась. Заклеит На то он и друг. А если не даст, то идите к 
следующему другу, уж он-то точно не будет мелочиться по 
поводу каких-то там царапин и трещин, оставленных ва- 
ми в прошлый раз, и с радостью одолжит игру, еще и не 
будет каждый день напоминать, чтобы вернули. 

По пришествию домой устанавливайте все по умолча- 
нию. При нехватке места жертвуем любой папкой, на- 
пример, МИпао\5, забивайте на обновление НаН-ЦШе (за- 
чем? Мы ведь ставим Соитег-ЭШКе) и, если система все 
еще работает, жутко ругайте "кривые руки" ребят из 
\аме за то, что игра требует вписать какой-то раззмюга, 
написанный на СО-АРОМ'е. Естественно, что на диске, 
который достался вам, они сделать это забыли. 

После очередных консультаций по телефону (неваж- 
но, что друг был в ванной или обедал — вы позвонили 
всего в пятый раз}, обязательно установите все имею- 
щиеся на диске боты, карты, апдейты и моды, и уж толь- 
ко потом запускайте игру. 

При установке управления не опускайтесь до 2-х кно- 
почной мышки — 45-кнопочный джойстик гораздо удоб- 
нее. Обязательно похвастайтесь этим перед друзьями 
— пусть оценяи 

Разрешение должно стоять максимальное, на которое 
способен ваш монитор и видеокарта. Но не упоминайте 
никому тот факт, что у вас на мониторе слайд-шоу, пото- 
му что вы тогда не будете "папой". 

И, наконец, перед началом игры самое главное — 
выбрать себе имя. Придумайте себе круто звучащий 
ник. Ну, что-то типа: "Мега_пАпСКии_ Ки ШМеР" или 
“.ЦАМиЬлЬ_6АСАЕВ 4е4енСкий ТЕВВ". Добавить ори- 
гинальное название клана перед именем просто обяза- 
тельно. Не важно, что клана еще нет — пусть все дума- 
ют, что тебя трогать нельзя потому, что вы банда! На- 
звание должно быть не меньше двадцати символов в 
длину, включая ваш ранг в клане, название любимой 
поп-группы и номер телефона вашей любимой девушки 
(это по-рыцарски и ужасно романтично: ей очень по- 
нравится, когда те, кого вы сделали, позвонят и расска- 
жуг, как ее парень кру"!). После всего этого результат 
должен быть примерно такой: 

ЪА--{{{МЬК-га-2_29-ИваНушКи __пТегпаТюпаЁ 
_2955156}}--РР и только потом должно стоять ваше 
ИМЯ. 

И напоследок, убедите своих родителей, что если вы иг- 
раете в шутер всех времен и народов, то уроки делаются 
сами собой, а близкое к помешательству состояние и ноч- 
ное время не имеют значения, т.к. еще пять раундов с бо- 
тами — и вас с радостью возьмут в такую команду, как 
“С.58" или на худой конец в “МтЁ (мой решпект обеим ко- 
мандам — Ас.). 


День второй. Наигравшись дома с ботами (надо толь- 
ко выставить, чтобы они бегали с одними ножами и ко- 
сить-косить их пачками), следует идти играть с живыми 
людьми, тем более что играют все они наверняка не 
лучше ботов. 

Самое главное при коннекте к серверу убедиться, что 
заходите за выигрывающую команду. В крайнем случае, 
заходите за тех, кого больше. Объективно, та команда, в 
которой больше людей, должна выигрывать. 

После выбора команды обозначьте свое присутствие 
мессагами типа "\о! Уо! Ус! Ща всех порву!" Это вызо- 
вет уважение и понимание других игроков. 


ВНИМАНИЕ роли Аз 


Старые выпуски 


ЕН «Виртуальные рапости» 


можно найти по адресу: 
ул. Полевая, 28 
компыютерный клуб 
«Атлантис» 


* БОЛЬШОЙ ВЫБОР ГОТОВЫХ РЕШЕНИЙ 
* ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ 
*ТОВАРЫ В КРЕДИТ/ЛИЗИНГ 
* ДОСТАВКА И УСТАНОВКА 
я ПАРАНТИЯ ДО 3 ЛЕТ 
) ° Низкий ЬН КУРС 


* РАБОТАЕМ 
В СУББОТУ 


2094153 
209 4154 


Вигоп 1100/1128 МЫНОВ 20СЬ 
АПЮюп 1800ХРИ 28 МЫНОО 40СЪ..225* 


ЛЕТО"! СПЕЦ. ЦЕНА!!! 


Сеегоп 1700428 МЫНОО 20С5.....215* 
РУ 1800/128 МЫНОО 40СЬ 


Монитор 15” 117" 119” ТЕТ......от 115 
Принтеры СехтагК /ЧР 


пр. Машерова, 23, к.1, 
1 этаж, оф. 116, 9 этаж, оф. Э0ООА 


Рис. Эпомп Мютаез 


В соответствии с картой вам будут даны инструкции 
и наставления (спасти заложников, разминировать 
бомбу или сопровождать \Ра). Забейте! 99% игр в С$ 
превращаются в большой Чеайтасн. Если же вы ока- 
зались \МР-ом, не утруждайтесь! Это низший класс, и 
очков вы не наберете (разве не за этим все играют?). 
Пропишите КИ в консоли, команда будет благодарна 
вам за проигранный раунд, т.к. на "аз_" картах играют 
все, только не отцы С$. 

Первое, что вы должны выяснить, включен ли меп у 
йге. Не торопитесь спросить соседа, он не должен знать, 
что вы новичок, просто пальните в него (лучше всего в 
голову), если он потеряет здоровье или умрет, значит ЕЕ 
включен. Не обращайте внимания на его высказывания 
в ваш адрес — он сам виноват, что попал на линию ог- 
ня! 

Убедитесь, что вы купили флэшки (световые гранаты). 
Для этого стоит использовать их в самом начале, на ре- 
спауне. Пусть ослепнет вся команда — они будут так 
смешно передвигаться каждый раз, когда вы это сдела- 
ете! Не забудьте высказать все, что думаете о сервере, 
после того как он вас КСК'нет. 

Если вы все еще в игре, то ни в коем случае не беги- 
те туда, куда и все. Никто из них, в отпичие от вас, не за- 
работает фрагов, ибо есть только один способ зарабо- 
тать кучу очков — завалить всех в одиночку (можно да- 
же с одной гранаты). 

Очень важно (особенно в последних версиях Соищег- 
ЭпКе) все время прыгать. Если вы видели "В мире жи- 
вотных", а там кенгуру, то пример для подражания у вас 
есть. Действуйте! 

Общаться с командой надо постоянно. Например, в 
начале раунда крикните не меньше пяти раз "прикрой 
меня!'. Все поймут, что вы — самый ценный и опытный 
игрок и вас нельзя терять. Они будут делать только то, 
что вы скажете, вы ведь отец и вам нельзя перечиты 

Если вдруг вас убили (что ж, и боги спускались на зем- 
лю), объясните всем окружающим, что человеку, кото- 
рый вас убил, подкатила 100% халява (она же шара, он 
же шарнир) и в следующем раунде вы за все поквитае- 
тесь. Это объяснение можно повторять много раз, если 
придумать хотя бы еще пару-тройку модификации: "Да 
ты тихары", "А че вы толпой бегаете...", "Со слоном каж- 
дый может" и т.д. 

А раз уж вы вне игры, то разговаривайте с теми, кто 
умер. Обвините свою команду в том, что те не следова- 
ли вашим командам, даже если вы их не давали, также 
в полном ламерстве и не умении стрелять. Пусть рабо- 
тает ваша фантазия, а поводы подбросит сама игра. Все 
в ваших руках! 

Усвоение этих бесхитростных правил сделает вас не- 
победимым! Если через два дня вы все еще не "папа", то 
сносите Контру с винчестера, начинайте играть в стра- 
тегии и кричите на всех углах, что бегать в Соищег-Зике 
болыного ума не надо, а стрепять можно, даже не це- 
лясь. В конце концов, при желании вы можете поставить 
пару супер-читов или божить с ботами. 


П.С. Рекомендации составлены по личным и заимст- 
вованным впечатлениями, а значит все это вы где-то 
уже слышали или еще услышите. 


АюпеСа{ 
АопеСаЕ сз@ гатЫег.ги 


Серия чемпионатов в клубе ОпОп 


В недавно открывшемся клубе ОпОп будет проведена 
серия чемпионатов на основе игр М/СС 2003. Уже про- 
шли игры по Аде о Мумооду и Р!Ра 2КЗ. А в ближайшем 
будущем — турниры по МТ2КЗ (18.07.03), И.-2 
ЗшилтомК (25.07.03), ЗагСгай: Вгоод\Уаг (01.08.03), 


Соитег-ЭКе (08.08.03), У/агСгайЗ (15,08.03) и маке 
11; Агопа (22.08.03). Чемпионаты будут проводиться на 
основе правил М/СС 2003. Призы на каждом чемпиона- 
те; денежные (50% от общего в3носа} + кубки, фугбол- 
ки, кепки и множество других. 


185* 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
САЛОН 


* ЗВ Маео 64МЬ. АТХ. Зоипа. МЕТ. & 
клавиатура, мышь, коврик | 
ЕТ онв-иисот 
2230447 

2231016. 


Ди МИК №30151 до 11.33 07 


Клуб "Белый Дракон". 
Мадг: Тпе баМенипо 
и не только! 

Возрадуйтесь, любители интеллек- 
туальных настольных игр, ибо с не- 
давних пор в Минске заново от- 
крылся клуб "Белый Дракон", в ко- 
тором четыре дня в неделю любой 
жепающий может не только поуча- 
ствовать в турнирах увлекательней- 
шей коплекционной карточной игры 
Мадс: Ше Сашейпо, но и с помо- 
щью настольных военно-тактичес- 
ких игр побывать на полях жарких 
сражений между армиями всех 
времен и народов, а также в компа- 
нии таких же героев посетить са- 
мые фантастические миры настоль- 
ных ролевых игр! 

Подробности проведения турни- 
ров, график работы клуба и прочую 
информацию можно найти на сайте 
ВНру/\Ю грабу.пет. 


День Игры 

28-29 июня в Москве прошел 6-ой 
Всароссийский День Игры. В основ- 
ном он был посвящен играм от фир- 
мы Сатез У/окзбор (пинейка 
\ММатапттег и иже с ними), но были 
представлены и некоторые другие 
проекты. Мероприятие посетили 
представители бате$ М/огкзПор из- 
за рубежа. А в целом можно ска- 
зать, что это был самый интерес- 
ный из игровых фестивалей за по- 
следнее время. Чего там только ни 
было — и турниры, и конкурсы по 
покраске, и презентации новой 
продукции из мира настольных игр, 
и показ диорам, и многое вругое. 
Все участники праздника разъеха- 
лись жутко довольные собой и друг 
другом. Впрочем, к более попроб- 
ному рассказу о Дне Игры мы еще 
обязательно вернемся. 


Минский клуб Кронверк 
В расписании работы Клуба на- 
стольных игр "Кронверк" произошли 


60 ‹оврененных к компьютеров 
Репбат-4 @еРогсе-& 256КЯМ. 
Огромный выбор игр. 
Пучшае цены в гороае. 
Система каубных карт. 
`Пучшая игровая атмосфера. 
—вЕТНЯЯ ОННМЕ 
Выделенные серия 
_ Соипюг-$Шке 
^ рюыо 2 

Ооо! 

Орегабоп 

Угагсгай 3 

УРкохеп Инопе 

Зато 

ВанюНе3 19452 


ЗтайСЕАЕТ 


вр м чет 


: тр.5.20,2% 
авт. 3,82.85.93/102 


и 


КоммУнистАЕРОк АЯ 


31 КОМПЬЮТЕР + ВЫДЕЛЕНКА, 


‚ РЕмТым У - 1.8 еНа я 
° СЕРОВСЕ 4 И ва мВ 
‘256 ООВ. 
_ 40 св НО 


изменения. Работает клуб только по 
вторникам с 18 до 21. А в августе не 
работает вообще, что связано с ре- 
монтом во Дворце Моподежи. С сен- 
тября вернемся к двух-трехдневно- 
му расписанию. 


Кампания 

по М/алаттег 40.000 
Уже стартовала всемирная кампа- 
ния по М/афагтег 40.000. “Отмаш- 
ка" была дана 7 июля, и теперь 
более полутора десятков тысяч иг- 
роков увлеченно "рубятся" в пюби- 
мую игру по всему миру. Кстати, на 
основе результатов кампании бу- 
дет сформирована книга правил но- 
вой редакции игры. А сайт кампа- 
нии вы найдете на млм\еуеоНег- 
ГОГ. СОР. 


Полевая игра 
по М/апатитег 

Мастерская группа из Сибири г” Г. 

ла провести полевую ролевую’. гу 
по настольному воргейму ММатат- 
тег Гащазу ВаЩез. Точная дата иг- 
ры пока не определена, а вот назва- 
ние уже известно — "Принцы Погра- 
ничья". 


Могау Апдтагзку 
Могди77 @цл.бу 


Н\егпе! клуб 
„Четтегеет 


Все мониторы 21” Теиигогии 
80 комп-ров в трех залах, Р-Зал 


АНЮп 1800ХР/ООВ256/СРогсе4 МХ440, 
пфегпе — 512КЫ5, 
выделенный сервер СУМ. 


Тел. 230-58-10 900 - 22% 


ул. О.Кошевого, 42 


новые КОЛАЛЬЮТЕРЫ 
и КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


под заказ 
ло самым низким ценам 


Установка, доставка и настройка 
— в течение дия. 


Консультация при покупке. 
Фирменная гарантия. 


Яиц. МГИК№3:864 07 20 06.2003/38. 
`Тел. 259-18-36, 
8-029-7727760, 8-029-7532437 
ул.Скрыганова, д. 6, оф. 903 


ты 
> 


И 
а - 
ь мах 
ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФСРЫЗЦИЯ СНозы 
10 1236-58-56 7: 


виртуальные радости 


№7, июль, 2003 год 


ЧИТАТЕЛИ ПАШУТ 


Не 2] страница 


АНЕКДОТЫ 


Два программиста, совершенно оду- 
ревшие от своих компьютеров, вы- 
шли перекурить на улицу. Мимо про- 
ходит красивая девушка. Один гово- 
рит другому: 

— Помнишь, мы когда-то за таки- 
ми девушками бегали. 

— Помню — бегали, но не помню 
— зачем? 

вкя 

У жены программиста спрашивают: 

— А как он за Вами ухаживал? 

Жена после некоторого раздумья: 

— Компьютер показал... 

Знаете, когда программисту пора 
идти домой? Когда муху с экрана он 
начинает сгонять мышкой. 

Программист — это единственный 
человек, который может попросить у 
шефа 100$ на память. 

жкк 
. Идет загрузка \М/Ипаомз 2000 — 
приходите завтра! 
ий 

Объявление: "Пользователи 
\МАпаом>!!! Закрывайте окна! Не май 
месяц..." 

Собрались программисты на пере- 
кур. Сидят, говорят о компьютерах. 
Туг один восклицает: 

— Ребята, что мы все о компьюте- 
рах да о компьютерах? Давайте луч- 
ше поговорим о женщинах! 

— Давайте! Вот я вчера такие ги- 
фы с бабами скачал... 


`__ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


® Всем геймерам Соищег- 


—4 
ты продаю 


-ОВежег- 


Преподаватель 
граммистам: 

— Наш институт не только учит, но 
и спасает человеческие жизни. 

— Почему это? 

— Да потому, чтоб такие идиоты, 
как вы, не идут в медицинский. 


студентам-про- 


хи 


“Проваливай” — буркнул студент 
экзаменатору. 
Прислал Т3$ 
Глюк без причины — признак ви- 
русины. 
— Как вы думаете, что такое гита- 
ра? 
— Балалайка с апгрейдом. 
Прислал Нго$1. 


® Любителям Соитщег-НЖе: 


Сидят два юзера перед Виндами: 

— Эх, хорошо висим! 

Прислал Хапаюз. 
жжя 

Заходит компьютерщик в подъезд, 
открывает почтовый ящик, а там по- 
вестка в военкомат, и компьютер- 
щик со злостью разрывает повестку 
иг оворит: 

— Опять этот чертов спам! 

жик 

Я так горжусь своим сыном! Он 
системный программист, пишет на 
Дельфи и на С++, проектирует ЗС1- 
базы и занимается разработкой сер- 
верных приложений. Но мальчишки 
— всегда мальчишки. Он опять при- 
нес откуда-то Дум-2 и снова гоняет 
по 7-му уровню, забыв про работу и 
учебу. 

Раньше я пользовалась обычны- 
ми средствами: денгее доот2 /у; Е8, 
Етмег, Емег, деве *.*, но у сына 
всегда находилась резервная копия 
или он запускал Упегазе. Приходи- 
лось стирать заново. От подруги я 
узнала о Юптае С: /\ Ропта{ — это 
ЧУДО! С ним от файлов не остает- 
ся и спеда! Теперь я пользуюсь 
только им! Чисто! Чисто! Чисто! 
Стирает даже то, что другим не под 
силу! 

— Как зовут собаку Гейтса? 

— Собаку Гейтса зовут БИЛЛ! 

ик 

Разговаривают два ламера: 

— А какой компьютер лучше, Вин- 
довс или Пентиум? 

— Не знаю... Дос — наверное! 


Ат 
< 


® СО для ЗопуР$. Только са- 
мые лучшие стрелялки, бродил- 
ки, РПГ, стратегии и др. Всего 
60С9. — 8 (02154) 22340 (после 
14-00). 
® Джойстик Сепиз МахЕЮШМег 
Е-310, новфй, 10 кнопок, пон- 
товый дизайн, в коробке. — 
40у.е. Торг. — 8 (0232) 565250. 
® Игровая приставка Зеда 
ОгеагтСа$з! с акссесуарами. — 
110у.е. — 8 (212) 22922(после 
17-00), Валера. 
® Картриджи (5 шт.) от Сате 
Воу в Могилеве. — 8 (0222) 
325763. 
куплю 
® СО ЗрИитщег Сей, СТАЗ дляРС. 
— 8(02154)22340 (после 14-00). 
® СР \М/агСтаНЗ: Егохеп Твоте, 
лицензионную копию. — 
2056491. 
Ф® Газету ВР(старые выпуски) в 
я. гоуошем состоянии по 510 руб. 
-- 2403456. 


разное 
® Создам клан. Нужны люди, 
хорошо играющие в ОСиакеЗ. — 
отеп-1 @уапдех.по. 
® Хочу вступить в клуную ко- 
манду по ОлаЫо 2. Обещаю кру- 
того варвара или волшебницу. 
— 2402526. 


приветы 
® ВаНазгу, Е@зРу, МОКу, 
хоч Згу, Ипху и всей команде 
В^5воп от ВоОК'а. 


® Огопу, Оосу, $@0у, клану 
Антикиллер и клану ВооЮ из 
Мстиславля от З@!РЕВ. 


ЭпКе’а, особенно №мсйегу, Мс’, 
[РоЙВопс’у, Со от 
[ОСЧИпаепакег. 

® Всем геймерам г. Минска, а 
также Бег’у, Эйт'у, Вейоуету 
и новому другу по переписку 
АПЩРОРГТу от Мега. 

® Всем геймерам СШ№37 
г.Минска, особенно 9"Б" классу 
и входящим в него геймерам 
Отепу, Адепёу, Раегу, 
Вгайзике от РАО(-666- | 

® Всем геймерам СШ№60 
г.Минска, а в частности 8"А" 
классу. Плазменный привет 
—Кгек-‘у, Зубу, Оук-Вадук, 
—№.Зро!-у. 

© Всем, кто знает 5@ВСИб‘а, 
а особенно СооГу, Соаегу, 
***Гама№**у, Ргое$огу, 
ЗпийКку, Егеехегу, АпёЕгеетегу. 
Саегогу, Зп@Ку, БагкЗоГу от 
З@„су$а. 

® Геймерам г.Поставы, пятый 
городок, Диме и Антону, а так- 
же Теме и Петровичу. 

® Городу Витебску, в особенно- 
сти Мат_Бе, 0.5.Зпоёу и 
Зопю‘у из г.Гродно, которого 
вызываю на дуэль за право но- 
сить этот ник от *Зопс”а. 

® Клану -=ОЭос=-: Тгеккегу, Ум, 
Орой5'у, ПепйзРу, а также 
[АТ^Ж пс, заядлый 
М/С'‘фтер \Уопех, дьяблон Сто 
от -=Вос=- Софто. 

® Клубу Мастер, а в частности 
Хакеру, Вожыку, СНру, [Агап} 
Зиму, ОезеГу и всем админам 
клубов Сова, Фаворит, Агзепа!, 
Васк Фаск от Темы аКа 
Ежит@1. 


Ооплаюу, РапКу, Макзу, Ог.бау- 
Ко, Зег, Ху от {Вадгом/} Вапйа. 
® Передаю привет СШ\№165, а 
именно Тохю'у, ТайБу, Свем!Ге, 
Нгугои от \/@азед. 

® Фанатам СтарКрафта, а осо- 
бенно клану [Рег] и его соста- 
ву -Ба[МСег-“у, КИегу, Мйеку 
от Вокега. 


переписка 
® Пацан 14 лет хочет перепи- 
сываться с фанатами качест- 
венных АРС, стратегий и шуте- 
ров. — 220000, Минск, пер.Ка- 
лининградский 6-15, или 
2еи5@л.Бу. 
® Уважаемый Сгаппу(дгаппу- 
зегдегед @ гатЫег.ги), напиши 
мне. — г.Гродно, ул. Славин- 
ского 7-12ю У меня нет Интер- 
нета. Ое См. 
® Фанаты Контры и \\/агСгайЗ, 
все кому не лень — присылайте 
мне вырезки из журналов и ко- 
ды о этих играх. Ответ 100%. — 
213660, Могилевская обл. Г.Хо- 
тимск, ул.Садовая, 17-6, МСН. 
® Хочу переписываться с по- 
клонниками ОгеатсазЁРа. — 
220090 г.Минск, ул.Погойский 
тракт, д.26, кв.106. КгаЯМап. 
® Хочу переписываться с фа- 
натами С$, Мах Раупе, 
М/агСгай 3, СаЫО 2 и др. Игр, а 
также знающими коды. — 
220098, г.Минск, ул.Рафиева 
93-1-98, Егор(***Беп***). 
® Хочу переписываться с фана- 
тами СЗ. —213760, Могилевская 
обл., г.Осиповичи, ул.Интернаци- 
ональная, д.16, кв.30, Сергей. 
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Встречаются русский и украинец. 
Ну, украинец и спрашивает: 

— Ну, шо, як у вас там в России с 
ИНЕТом? 

— Да нормально. На каждом шагу 
интернет-кафе открыты. А у вас? 

—- Тэж нэпогано. Куды ни плюнь — 
усюду интернет-стоповые: сало, ва- 
реныкы, горилка, ковбаса... 

— Аинтернет? 

— Якый интернет?.. 

жкх 

На огромной выставке новейшей 
компьютерной техники выставлена 
новая модель компьютера. Компью- 
тер понимает разговорную речь и 
выполняет любое высказанное зада- 
ние. 

Мужик представляет: 

— Это новая модель, она понима- 
ет и делает все, что ее попросишь, 
если у вас есть жепание — можете 
попробовать и Вы. 

Вдруг из толпы кто-то, тихим гопо- 
сом: 

— Формат Ц, энтер! 

Это писымо обошло вокруг мира 
1,000,000,000,000,000,000 раз. Не 
вздумай прервать его путь. Если ты 
это сделаешь, придут маленькие зе- 
леные человечки с острыми палками 
и станут творить с тобой всякие не- 
приятные вещи. 

Это письмо настолько же подлин- 
но, как и всякие другие цепочные 
спам-письма. На него наложено 
дервнее (ошибка — специфичная 
примета, подтверждающая факт на- 
личия) шаманское проклятие, кото- 


ака 


рис [Оби о] 


“..это — автопортрет, 
и многие мои друзья узна- 
ют меня по этой одежде 

(кроме маски, “калаша” и патронта- 
ша). Кстати, передаю привет всем вы- 
пускникам 2003 г. (и себе в том числе)" 


рое благодаря многократной переда- 
че через Интернет приобрепо допол- 
нительную силу. 

Выполни следующие действия: от- 
правь это письмо друзьям в количе- 
стве 3.4 миллиона. Если у тебя нет 
столько друзей, значит ты — лузер, 
лузер, лузер... А лузеры получают 
маленьких зеленых человечков с ос- 
трыми палками. Если же ты отпра- 
вишь это письмо, огромный мешок с 
национальной валютой упадет с неба 
прямо на голову твоего злейшего 
врага, сделав тебя богатым и убив 
твоего врага одновременно. Также 
толпы привлекательных лиц противо- 
положного пола устремятся к тебе 
домой, умоляя вступить в брачные 
отношения и не только. Также ты об- 
ретешь способность летать, ходить 
по воде и задерживать дыхание на 
целых две минуты. 

Дарпи Шо-донгл из Хмнгхмнгфаса, 
штат Невада, получил это письмо и 
не отправил его вовремя. Его смерть 
была мгновенной, в него попал упав- 
ший с неба метеорит. Как выясни- 
лось впоследствии, это был не мете- 
орит, а мертвый элиен. Он тоже не 
отправил это письмо вовремя. 

Джавнайя Смурф из Джкадциоха, 
штат Монтана, не отправил письмо 
вовремя и все его внутренности вы- 
пали наружу. Пусть это послужит 
уроком всем. 

Итак, ты должен отправить это 
письмо в течение следующих трех 
секунд. Время пошло. Зеленые чело- 
вечки с острыми палками уже двину- 
ли ктебе, лузер. 
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Эмуляторы для Зопу Раузавоп 


то, как правило, выводит из душевного равновесия обладателя да- 

же мощного по сегодняшним меркам компьютера? Ну, конечно 

же, очередной перенос сроков выхода какой-либо особливо дол- 

гожданной игрушки. Причем с ехидным примечанием, что кон- 

сольная версия выйдет точно в срок, если уже не вышла. Приме- 

ров тому множество, и вы сами без труда можете их назвать. Ког- 
да вышла Мам! Сеаг Зой4 для Зопу Р$, и когда появилась ее же версия 
для РС? Вопрос риторический. Кстати, Ме! Сеаг ЗоЙ4 2 для РЗ2 вышла 
в прошлом (2002) году, а релиз на РС — только этой весной. 

Когда в очередной раз я узнал о том, что долгожданный релиз откла- 
дывается, мое терпение лопнуло от такой явной несправедливости. Нуж- 
но было что-то делать. Настойчиво просилась претворить себя в дейст- 
вие мысль — эмуляторы. И я решил... 

Во время очередного визита за новинками игрового мира для компа я 
твердой походкой направился к прилавку, на котором лежали россыпи 
игр для Зопу Рау авоп Опе (она же "Сонька" в дальнейшем изложении). 
Необходимые программы были предварительно скачаны и установлены 
на жесткий диск. Для чистоты эксперимента нужно было выбрать не- 
сколько дисков разных жанров. Мой взгляд остановился на ТекКеп3+ — 
хит, без поддержки которого эмулятор для Р$ таковым считаться не мо- 
жет, Меда! о! Нопог (+Ипаегогоиупа) и Оена Рогсе: Уфап \У/айаге, которые 
в представлении не нуждаются, Сгап Тийзто 2 и М№ееЧ юг Зреед Нюп 
ЗаКез — гастод, Топу Намк'$ Рго ЗКа!ег 4 — симулятор скейтборда, НВО 
Вохтд — симулятор бокса, Месгопоткоп-и Х-Ейе$ — диезН-адуетиге. 


; Система МИпдо\муз 98 ЗЕ 

: Конфигурация компьютера: 

СРУ -— 2.26 Р4, тошефоага 
сюавие 8РЕбб7,‚ 512 008333. ВАМ, 
64-СеРогсе 3 'ТЕ200, 80 СЬ Махюг 
Буатопа 9, СО-В\/-Мес МВА 7900А, 

_ Система МИпдомз ХР. 
> Конфигурация компьютера; _ 
„СРИУ- Саегой'1.7, товеоага 
СА: ВМЕН со ‘встроенной. графикой 
55 650 651 М650_740: 256 
0085266 ВАМ, 40 СЬ _Мажюг 
6%04010, ЗОММ\и О\О-ВОМ 9041611 
Е ‚СРУ ---.2.26_Р4, тофефоагЯ 
юавуе’ 'ЗРЕБбт, 512.008333 ВАМ, 
64 СеРогсе 3 1.200, 80 СБ.Махюг 
Г\агпопа 9, СреНУЕ № с МВ 7900А 


ВЦЕЕМ! 


Наверняка самый известный и один 
из самых лучших эмуляторов Р$Х. 
Вееп! стал первым коммерческим 
эмулятором Р5Х, да и первым ком- 
мерческим эмулятором вообще. 
Вначале он выиграл депо, возбуж- 
денное против него Зопу, но в ко- 
нечном итоге победа осталась за 
медиагигантом. Сейчас на сайте 
Веет! красуется логотип Зопу. 

Известность и популярность 
Веет! заслужил за отличную совме- 
стимость, высокую скорость и вели- 
колепную графику. Веет! использу- 
ет многие возможности современ- 
ных 30 ускорителей и по графике су- 
щественно превосходит саму Р5Х. 
Поначалу обновления эмулятора 
выходили довольно регулярно, одна- 
ко в настоящее время проект за- 
крыт. Веет! умер, как, впрочем, 
умерла и первая Сонька. Однако 
это`не помешает нам использовать 
его как инструмент для погружения 
в очень интересный и своеобразный 
мир Зопу РауЗавоп Опе. 


Настройка и запуск Веет! 
Минимальные системные 
требования: 
© 'ВМ-совместимый ПК, процессор 

Репвит 233 ММХ 

® \Ипаом5 95/98/Ме (под ХР рабо- 
тать категорически отказывается) 
® 16 мегабайт оперативной памяти 
® 3 мегабайта на жестком диске 

® Отесх 6.1 

® Звуковая карта 

® привод СОВОМ 


Рекомендуемые системные 
требования: 

® процессор Репйит 1 300 (и выше) 
® 32 мегабайт оперативной памяти 
® 3 мегабайта на жестком диске 
® РС! звуковая карта 
® 20-скоростной привод СОДОМ 
(или лучше) 
® Для улучшенной трехмерной гра- 
фики требуется хорошая видеокарта 
с ЗВ ускорителем. 


Для начала надо скачать сам эму- 
лятор. Лучше всего использовать ва- 
риант версии 1.5 515пемсй разме- 
ром 869 Кб, который можно взять от- 
сюда Юир:/ризамКа.кийсНк-.пеуУрпз- 
{а\Ка/дайа231299/рэзх/Ч еетИЪ1 5пем- 
ст.2фр. Это последний кряк для вер- 
сии 1.55. Работает только под М/Мп95 
и М/т98. Сделан оригинально: и эму- 
лятор, и взломщик спрятаны в один 
экзешник. 

Теперь, когда эмулятор установ- 
лен, приступим к его настройке. Если 


при запуске Веет! появится следу- 
ющее окошко, то смело жмите ОК. 
Как правило, это будет происходить 
при запуске практически любой ру- 
сифицированной игрушки. 

Далее нас интересует раздел 
Зета. Здесь доступны настройки 


графики, игровых контроллеров, 
звука, СО-рома. 

На первой закладке я рекомен- 
дую отметить переключение в пол- 
ноэкранный режим по АЕТ-ЕМТЕР. 
Тогда при любом сбое вы сможете 
переключиться в оконный режим 
без необходимости перезагружать 
компьютер. Разрешение можно ва- 
рьировать в довольно широком диа- 
пазоне и выбрать комфортное для 
себя и для монитора. 


\^ Мег! буаруся Пак 


На следующих двух закладках 
можно вволю поэкспериментиро- 
вать с настройками ЗО-графики и 
выбрать для себя соответствующую 
конфигурацию. В тот момент, когда 
появился Веет!, Вма ТМТ 2 Иа 
была верхом совершенства и преде- 
лом мечтаний. В настоящее время 
ее уже редко у кого встретишь, так 
что смело выставляйте все настрой- 
ки на максимум. 


м ры Бнарфысе Зейицуя 


У ыееяй нас еее Е 


"Идеи умбомка ав, Зуд аллей 


овен 


Следующий параграф в разделе 
установки — это игровые контрол- 
леры. Пожалуй, никакой другой эму- 
лятор не дает столько возможностей 
при конфигурировании устройств 


$ Месяб Сочнов Е 


управления курсором. В Веет! вы 
можете выбрать в качестве игрово- 
го контроллера клавиатуру, мышь 
или другое. Как правило, если уст- 
ройство видно в системе, то и 
Веегп! может его использовать. 

Конфигурирование звука особых 
проблем не вызывает. Кроме пер- 
вичного видеодрайвера, вам будет 
доступен тот, который установлен в 
системе. У меня это был Ауапсе 
АС97 Ацаю. 


\. > Бреежи оный беби 


После проверки установок СО-ро- 
ма и выбора оптимального положе- 
ния бегунка на линейке Ассез$ 
ЗрееЧ (определяется эксперимен- 
тально), конфигурирование эмуля- 
тора можно считать законченным. 

› МеехЯ С0-НОМ би з 


я ВА] СЫ д рав 
Е ое Оо омщитА, НАД Ко фей рее: 


Авторы программы честно преду- 
преждают, что обычные СО-ромы 
лучше, чем СО-ВМ/ и О\МО-Вот. На 
практике была проверена работа 
эмулятора со всеми тремя видами 
приводов: СО, СО-РМ/ и ЭМО. Особо 
интересующимся могу сообщить 
конкретные модели по е-тай. 

Картинка на экране монитора на 
порядок превосходит телевизион- 
ную. Этот эмулятор превосходит по 
графике саму приставку. Впрочем, 
не стоит быть очень придирчивым к 
качеству воспроизведения. Эстетам 
можно посоветовать РЗ2 или Хбох, а 
мы с вами просто хотим иметь воз- 
можность запустить несколько десят- 
ков ранее недоступных игр. 

При воспроизведении были отме- 
чены значительные глюки в Топу 
Намк$ Рго ЗКаег. Часть игр (НВО 
Вох, Х-Рйез, Сгап Типзто 2) запу- 
скаться категорически отказались. 

Перед тем, как перейти к хиту се- 
годняшнего обзора, давайте очень 
коротко остановимся на других эму- 
ляторах для Соньки. 


СоппесЧх Мпа! 
Сате{аНоп 
(БирУАмили.соппесих.сот/) — небе- 
зызвестный и один из самых мощ- 
ных эмуляторов для Соньки. Дистри- 
бутив версии У@$ \у.1.4.1 со всеми 
патчами занимает 5.82 МЬ (в архиве 

примерно в три раза меньше). 

Не требует никакой настройки, од- 
нако запуск под современными про- 
цессорами Р4 имеет свои особенно- 
сти. После запуска исполняемого 
файла необходимо запустить 
Уа$\УвеоРаюИХР, который входит в 
дистрибутив последней версии. В по- 
явившемся окошке нужно отметить 
необходимые опции. Этот же патч 
позволяет запускать эмулятор и под 
\МАпаом/5 ХР, достаточно просто про- 
ставить ИМ вЫ ор 


т бееннаке 


довала также простота ИЛИ 
клавиатуры. К значительным недо- 
статкам этого эмулятора можно от- 
нести невозможность настройки гра- 
фики, хотя поддержка современных 
ЗО-ускорителей авторами програм- 
мы заявлена. Однако качество кар- 
тинки значительно уступает как 
Веепт!, так и лидеру сегодняшнего 
обзора — еРЗХе (© котором ниже). 
Следует отметить хорошо прорисо- 
ванные тени. Этот эмулятор понра- 
вится тем, кто не желает заниматься 
тонкой настройкой. Ситуация крайне 


проста — игрушка либо идет, либо 
нет. Под этим эмулятором были ус- 
пешно запущены почти все взятые 
для тестирования игры. Исключение 
составили Х-Ейез и Сгап Тийзгто 2. 


РсуКе 
(пЕр:/етих.Бу.г/етиИзопу/рзуке 
0201.2) — ветеран жанра. Отлича- 
ется крайней капризностью, поддер- 
живает мало игр, заточен под Ойде. 
То есть, если у вас нет Моодоо (а оно 


вам надо?), то больше 65 цветов 
увидеть не надейтесь. Вывод одно- 
значен — на свалку истории. 


„РЗЕтиРго 
{ВЕЕр:/етих1 .пагод.ги/зопуети! 
РЗЕти.гаг) — следующий кандидат. 
Построен по модульной схеме. 


5 5 вы: Фобос 4.94 23 


Драйверы работы с различными пе- 
риферийными устройствами обнов- 
ляются с помощью ридт$, 4й-библи- 
отек, которые легко подключаются. 
В данной версии 1.0.20 существует 
поддержка Се, ОрепСи., ВБтес34, 
Онесоипа, джойстиков. Довольно 
удобный интерфейс, неплохо орга- 
низованная настройка, возмож- 
ность автоматически использовать 
свеа, хороший отладчик. Для рабо- 
ты эмулятора необходим ВЮ$ Рву- 
Завоп (В&р:/етих.Бу.гуЛНИ$/зопу/ 
$СРН1000.1Р), но работает крайне 
нестабильно. На приведенной конфи- 
гурации даже не запустился. Возмож- 
но, вам повезет больше. Но время, 
затраченное на попытку сконфигури- 
ровать данный эмулятор, можно по- 
тратить с гораздо большей пользой. 


АдгуР5Х. Ведите 
(Вир-Метих.бу.г/етиИзопу/адир- 
$х010427.2) является еще одним от- 
носительно новым и хорошим эмуля- 
тором. Системные требования: 
Мипдом5 95/98/МЕ, МТ (5Р4). ХР или 
2000. РС 80486, Репвит, Репвил Н, 
Репйит И, Сеегоп. (300 МГц и выше), 
16 Мб ВАМ (рекомендуется 32 Мб), 


арыс; Вйуег--Ору Диз 
$ Том [320х240] 
№ Медине (540х490) 


© Риес30 
© НЫ» {800х600} 


© бреабЕ 
3 боНиме $ Нонезе 1024768} 


Нейпо 1 Рийзстеет 


Сопнойег Е 


10 Мб НОО, ОнкесХ-совместимая 
звуковая карта, 16-й видеокарта, 8х 
СО-ВОМ или ОУО-НВОМ. Привожу 
так, как написано в НеаЧ.те произ- 
водителя. Поддерживает плагины для 
РЗЕгуРго. Снабжен подробным, ин- 
формативным и хорошо иллюстриро- 
ванным хелпом. Несомненным досто- 
инством данного эмулятора является 
его относительная новизна. Релиз с 
номером 1.0.5 датирован 2002 годом. 
Будем надеяться, что разработчики 
доведут свое творение до ума. На 
приведенной в начале статьи конфи- 
гурации игрушка весьма и весьма 
тормозила. В качестве резюме — не- 
плохой эмулятор, стоит иметь в каче- 
стве запасного варианта. у 


ерР5ХРС 
(Пир\/ерзхрс.пдети.сот/) — еще 
один новичок, поддерживающим со- 
Времен системы и О: 8.1. 


Системные. требований ЗК к 
современным машинам. Минималь- 
ные составляют: процессор АМО 
или Репвит 233 МГц, 64 Мб НАМ, 8 
Мб видеокарта, 16х СОВОМ, звуко- 
вая карта, \У/пдомз 95/98/МЕ/ 
2000/ХР, ОнесХ 7.1. 


Для комфортной игры понадобит- 
ся: Репёит-600, 128 РАМ, 32 Мб ви- 
деокарта, 40х СОВОМ, звуковая 
карта, \МЛаомз ХР, ОнесиХ 8.1. 

Эмулятор поддерживает Метогу 
Саг4, плагины от РЗЕтиРго — 
ВЁр:/Лллмм.пдегли.сог/рзх, МТЗС и 
РАЁ, цифровые контроллеры. Эти 
заявления были подвергнуты жест- 
кой проверке на указанной системе. 


Основное внимание я обратил на 
весьма широкие возможности наст- 
ройки графики. Виной тому новый 
Мех! 1.8 плагин с поддержкой 
Онес{Х 8.1. Детальные настройки ви- 
деоподсистемы мы сейчас рассмат- 
ривать не будем, отметим только, 
что приведенная на рисунках конфи- 
гурация оказалась вполне работо- 
способна. В настройках звука ниче- 
го необычного нет, а вот в настрой- 
ках СОВОМ меня ожидал сюрприз. 
Впервые эмулятор смог корректно 
опознать имеющийся в системе СО- 
АМ/ привод. т ` 

# 

Начало было многообещающик. 1 
я приступил к тестированию имею- 
щихся игрушек. Первым в дисковод 
попал хитовый Теккеп 3+. Однако 
эмулятор все время вылетал в сис- 
тему с сообщением об ошибке. По- 
обещав себе вернуться позднее к 
более детальному анализу и наст- 
ройке этого чуда программирова- 
ния, я приступил к тестированию 
следующей программы. 


Етигаудеп РЗХ 
Етфаог \2.1 
(ПИру/Амии. етигаудеп.сот). Оказа- 
лось, что прога весьма недурственна, 
биоса и плагинов не требует, но тре- 
бует инсталляции. Результат запуска 
можно видеть на скриншоте. К недо- 
статкам данного эмулятора можно 
отнести невысокое разрешение 


(больше 640х480 не выдает) и не- 


большое количество поддерживае- 
мых игрушек. Явно предназначена 
для РЕ8-РР9. В списке поддерживае- 
мых игр локализации Епа! Ратазу 
для шести стран, но русского там нет. 
С другой стороны, и официальной ло- 
кализации на русском тоже нет, так 
что здесь все квиты. Есть надежда на 
дальнейшее развитие. Последний ре- 
лиз датирован июлем 2002 года. 

В полном виде занимает менее 4 
Мб. Архив и того меньше — 1.44 Мб. 
Рекомендуется к использованию. 


А сейчас переходим к лидеру на- 
шего обзора. Встречайте: 


еРЗХЕ 
еРЗХе (епвапсей р!аузабоп ет а- 
ЮГ) это относительно новый неком- 
мерческий эмулятор. еРЗХе обла- 
дает удобным симпатичным интер- 
фейсом, позволяет загружать игры 
через виртуальный СО-привод. Ин- 
тересной особенностью еРЗХЕ яв- 
ляется поддержка патчей. Патч со- 
здается для конкретной игры и слу- 
жит для того, чтобы обойти некри- 
тичные ошибки в эмуляторе, позво- 
ляя таким образом запустить игру. 
Как и большинство некоммерческих 
эмуляторов Р$ЗХ, еРЗХе имеет ар- 
хитектуру схожую с Р5егпи и исполь- 
зует плагины для Р5ети. Плагины 
для Рети продолжали совершенст- 
воваться и после смерти самого 
Р$Зети и сейчас способны выдавать 


виртуальные радости. 
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графику лучше, чем у Веет, и звук 
лучше, чем у УС$. Один из самых 
новых графических плагинов под- 
держивает 9-й ОтесХ. Качество гра- 
фики и звука наглядно дает понять, 
почему эмулятор назван Епрапсесд, 
— оно на очень высоком уровне. 
Надежность работы особых нарека- 
ний не вызывает — если игра идет, 
то идет стабильно. Скорость работы 
тоже вполне приемлема. Хотя надо 
сказать, что скорость и качество 
изображения сильно зависят от на- 
строек видео-плагина порой 
включение/отключение одной опции 
может изменить. производитель- 
ность в разы или существенно улуч- 
шитыь/ухудшить изображение. Наст- 
ройка вообще традиционно являет- 
ся слабым местом наследников 
Р$Зети рго. На самом депе ничего 
особо сложного здесь нет, настрой- 
ка не на много сложнее настройки 
Веегп"!, но все же требует некоторых 
навыков и терпения. К примеру, вы 
можете выбирать минимум из пяти 
вйдео-плагинов, которые помогут 
запустить эмулятор на самых раз- 
ных машинах — от 486-х до послед- 
них версий АйюЮл и Р-М. 

Начиная с версии 1.0.1, эмулятор 

поддерживает: 

— М/паом5$ 2000 

— РУХ тоизе 

— Р5Х апаюд рад 

— все популярные форматы мемкарт 
— Рипа! Ращазу 9 

Начиная с версии 1.2.0, эмулятор 

поддерживает: 

— апаюдс рад и югсе {ее Баск. 

— замеаез — теперь вы можете 

сохраняться в любой момент игры! 

—г. ..улучшением СО-Вот декодера 
УТЬ: эрживаются Сгап  Тийзто, 

Вездег( Ем, (едепд о еда и мно- 

гие другие великие игры. 

Версия 1.2.2 поддерживает рус- 
ский язык. 

Теперь более подробно погово- 
рим о том, как настроить и запус- 
тить эмулятор. На официальном 
сайте этого эмулятора 
(НируЛмими.ерзхе. сот/) вы всегда 
сможете найти последние новости, 
анонсы и файлы. На 
Вр://готоу.Чей М/Йез/ети!/рзх/ 
еР$Хе101_ежга.7р вы скачаете по- 
следнюю версию эмулятора со все- 
ми самыми свежими плагинами. 
Эмулятор не будет работать без об- 
раза ВО, отвечающего за работу 
всех частей реальной Соньки. На- 
зываться он может по-разному, но в 
основном он начинается с четырех 
букв — ЭСРН, за которыми следуют 
4 цифры; также встречается 
В^$41а.Ып. Файлы успешно скача- 
н2перразархивированы на винчесте- 
ре в удобном месте, например в 
СлерЭХе, на рабочий стол выведен 
ярлык. Вы готовы эмулировать! 


Конфигурация 
Запускаем эмулятор и видим окно и 
КОНСОЛЬ: 


Эту консоль, текстовое окошко, ни 
в коем случае нельзя закрывать, по- 
скольку она является неотъемлемой 
частью эмулятора. 

В ней вы сможете увидеть все 
происходящее: загрузку модулей, 
ошибки и другую необходимую ин- 
формацию. До запуска игры еще 
далеко. Вам потребуется долго бро- 
дить по менюшкам и изменять наст- 
ройки модулей под свой компью- 
тер. В версии 1.5.2 появился мас- 
тер настройки, ко- 


торый поможет 
вам в этом инте- 
ресном занятии. 


Однако непосред- 
ственные настрой- 
ки плагинов дела- 
ются во второй ме- 
нюшке — Сопйд. 


ее сыд. 
Сале Рад ь 


Настройка БИОС 

Первое, что мы делаем, — выбира- 
ем БИОС. Для ‘этого заходим в 
Сопйд -> Вюз. 


ооо чан 214 
А 
_Врор ный тез не рода мои узи 655. 
ЗпллеЗба орбаю Рйе-яРып ВО, уве Фе нкитсху" 
санфиаети Яка Бе эмоИы, ; - 


Указываем путь к БИОСУу и нажи- 
маем ОК. Все предельно ясно. Пе- 
резагружаем эмулятор. В процессе 
конфигурации вам будут часто пред- 
лагать перезапустить эмулятор, од- 
нако, в отличие от операционной си- 
стемы, делать это не обязательно. 

Далее открываем самый интерес- 
ный и важный пункт настройки 
Сопйд -> Уюео и попадаем в ‘меню 
выбора видебплагина,: Их существу- 
ет очень много, однако если у вас 
современная машина с \МИп ХР, 
ОнесХ 9.0 и видеокартой не менее 
СеРогсе 2 МХА00, то я рекомендую 
выбрать МехЕ ЗО 1.4. 


[Рее; Зо име 1 54 

:|ряхеитьваноп спезйе 2.0 
бес; Окес ЗО Опуег 1.3 

$. Оиуе 03 


7 Е па баня бет - 
| ролей ВВ Нк. 
8-2. авы 


бок оО ветеа 
Е ЗО РАН РА: рыкия 


Если же с установкой и запуском 
этого плагина возникли проблемы, 
то рекомендую установить Рею`$ 
Ореп@Ё. Опуег 1.58х. Этот плагин 
идет на всех новых видеокартах. 

Перед вами главное окно конфи- 
гурации Рее`$ ОрепСЕ. Вепаега. Не 
пугайтесь. На этой картинке постав- 


Сопбеиы РЕ р$Х хе ремя  Непдекег _. 


лены все галочки и кнопочки, кото- 
рые создадут вам чувство комфор- 
та, то есть, установив все, как пока- 
зано на картинке, вы сможете пе- 
рейти к следующему пункту. Однако 
я все-таки расскажу обо всех пунк- 
тах этого меню, поскольку многим 
играм требуются особые установки. 


Нево оп & ее 


Здесь выбирают режимы работы 
— оконный / полноэкранный, разре- 
шение / размер окна, а также глуби- 
ну цвета. 


Техиге$ 

Делится на несколько подменю: 

Тежиге ОцаЙу — 
качество текстур. 
Всегда ставьте по- 
следнее: 

Ещепйпо — фильт- 
рование, оно же 
сглаживание. Отве- 


ЕЕ ЕЕ 58 —— 


зи аг 


т 
за баг м/о Бр 


Емейфе3 мус бривез 


чает за размытость 
текстур на полигонах и за размы- 
тость спрайтов. Для трехмерных игр 
выбирайте "Ежепаес", а для двуме- 
рок — "Запаага м/о Эрщез" (стан- 
дартное БЕЗ спрайтов). 


Неауу ыдаегтезошесе изаде, Ба оКеп а} 
упапис {хгалу дерепдед, Газ раене сасби0] 
Раешсес Пиз! а [ему саг; сап во 


СасНтд Туре — кэширование тек- 
стур. Позволяет увеличить скорость 
игры на быстрых видеокартах с 
большим количеством памяти. 


Егатегае — Количество кадров 


И5е ЕРЗ Итй — если игра идет 
слишком быстро, это придаст ей ста- 
бильность. 

Изе Егате эюрртд — игра идет 
слишком медленно. Эта опция вклю- 
чит "пропуск" кадров, зато игра бу- 
дет идти быстрее. 

Ашщо-а@ес! ЕРЗ/-тате зюрртд 
ипИ — включает автобаланс пропус- 
ка кадров/замедления. 

ЕР$ йтй (10-200) — ручная уста- 
новка ограничения скорости. 


ВеНег Б\ (зотейтез) эюмег 
Улучшение качества картиния 
{ Венег ВА [оскоейтев) зем : Е 2; 
: : ОЗ сел Фа; {| забыв а Мора юра} 
] оедоиее левшиоя [Ели тодзе ато =! ое 


ОН-Зсгееп @гаи- Горе 
19 — в некоторых ТЯ : 
трехмерных играх 
требуется прорисовка "скрытых" 
элементов за планами. 

Егатерийег 1ех- ееритавар 
Шгез — куда гру- |Васк (зе 
зить текстуры... СЁ сад Бийе! 

Три галочки — 
разные методы фильтрации (сглажи- 
вания) конечного изображения. На- 
пример, “Адуап-се@ Вепато“ пре- 
вращает еРЗХе в Соппесйх \УС$... 


Мс — Остальное 


г ребре полке раем Нови вдогинеЕй. 


ми Е ыы 


Е Ган 75 768 = со веры ВОВа =]. Г” Съалое Беер чае 


$ \микюм побь 


МивжТохя ‚ры Е 


2 23085853. Вед ИХ ыы 
Тезие ати Е Еелдед + зле бртез * ] 


г Кр р ажонайо 


СБ сем д ло зе: ра ее ат ] би; 


м Эта ыкиняе рааое О 


наГ. Зо ЕР ввреу оп Чейур На орал, 


Г” зе Рате Кроу 


 (Ибавви Фамйло [4 Ежепдед - Саи саме дызсе = 


ь ; Балебуйе юн 


[Е бъсыдьийе -Сапье юн -] 


# Ало-даесЕРУРате Зри 
‹& ЕР ва (10-200) : [05 


№. АрлаМиНРая Сонес орацие едше В 
м Макы Медвед Бу а1е м бычес . 
19 Атос Бепбия — Асочее рзк сот етеюл, 


2 Мыс— 
В: Г бемоех 

; Г Блетове 

Я Олбаее патебийег ордае$ 

_ М Со вето 
В. 57 зстеея этосуипа 

` № БЯУРом ратимез 

К7 бреса дате вкз Г 


ТУ зиеел ав е тез 
Раозосся мА гих ое Ве 

Эта} зрееф ир эти то4ес$ 

5тоофег знадго а 16. соЮГ дар 

Тре сотр ссявеп де этюд Ие4 Уегу зом оп зотле сад. ЮНа мат пееде 
АГроуосла + Бе (тоже п зоЙмске аз ии. СО пеедеб, 50 зом 

Зое зе у пезд сепат и орзоти о мо миной дсех 


Зсапйпе Бобезе 0.255} р 


15 сбррсш 


Зсапйтез — “Смешные черные 
пинии, превращающие монитор в те- 
левизор". 


'Апёй айазто — еще одно сглажива- 
ние. Не поддерживается большинст- 
вом карточек. 

ИпЩегеда атеБийег ирдез — 
несмазанные видики. 

Союг ОЙнегтпо — улучшение каче- 
ства двумерок/теней при 16-битной 
глубине цвета. 

Рий УВат ритме — включение 
рисование всего, что в видеопамя- 
ти. Тормозит всю эмуляцию. 

Асйие зреса! дате йхез — меню 
с экстра функциями. 


доуздь Ве йен орбонх аб умеае а Пауло хй аа. 
авео боя киа оопиз Аим затих обе 


"раке сносе соьвв това 


® Тежигед ипдом ти = 
исправление окон в Ра! Гатвуу 7. 

® Васк ате 1оШтд йх — исправ- 
ляет глюки в Тот Наюег 3 под 
РУЕтиуРГО. 

® № 5рпе папзрагепсу — убира- 
ет прозрачность спрайтов. Помога- 
ет в серии игр АБе`5. 

& Нужен Арва Ми@ра$$ из Вевег 
Би $юмег. 

% О5аЫе соога спеск — отключа- 
ет проверку координатов, режим 
старой совместимости. 

Вот, пожалуй, и все о настройках 
видеокарты. Переходим к настрой- 
кам звука. На приведенных рисун- 
ках представлены два лучших, на 
мой взгляд, внешних плагина для 
звука. Их использование, во-пер- 
вых, позволяет сделать звук намно- 
го более качественным, чем исполь- 
зование внутреннего плагина, и, во- 
вторых, позволяет вам запустить на 
персональном компьютере практи- 
чески все игры для Соньки. 


р Зе боди Руимь тети 


раду, роб5 бе. У’ 


Тест | Настроить? пла | 


| Вклельть за {атаетьте, тов юкпомить ВОРСЫ] 
$7 Вклочать 2005 зак [бега роди. нопринер музы] 
. м Еклкчивь КА зн, рек понсяя ХА зн и МОЕ) 


г. Вклочань ЭР НЯ кие фезжнко в некдториве ыг рая] 


ок ] 
АКщев: |44100Н2, 1668 м]. Сорсей | 
`вынег 32196: Гео ролей 


3 {216 


Опуег Сопйсигайо 


Боск 1 


"НИегуз: 0тб 


Век А 2: Г Зрыдча 
цве вер $ Мше ХАМАС энезен 
гео ЦА $ сепаЫе МАС висат 


Фогсе МА 46Н2 {7 Нпевг его а оя 


3 епвые 1оля-саспе $ 


Основные функции их перечисле- 
ны ниже. х 
® ЕпаЫе ЗоипЯ — включает звуко- 
вые эффекты в игре. 8 
® ЕпаЫе СОВА $Зоип4 — включает 
СОВА (аудио/СВ музыку). -: 
® ЕпаЫе ХА Зоип — активирует 
звук в видиках. 
® ЕпаЫе ХА геаЧ — активирует ХА 
звук в игре (например, речь). 
® Епафе ЭРЫ ТВО Васк — нужен в 
некоторых играх. С этим стоит поэкс- 
периментировать, если игра не идет. 
Настройки звука имеют свои на- 
вороты: 


Закс Зои Як 
РЕБЕ БОИ ОНиЯ =] 
Засг | Натронть] пали | 


Кале! 1 


Оимег Сопйдигабоп 
® аНИЬШе$ — качество звука. Одно- 
значно надо ставить 44100, 166%. 
® БиЙег {епо — длина буфера. 
® Боск — длина блока. 

В сочетании эти два последних па- 
раметра создают интервал звучания 
— советую поэкспериментировать. 

Мс 
® изе геме> — включает эхо/ревер- 
берацию. 
® геуегзе УВ — если у вас перепута- 
ны местами колонки/уши. 
® юг упак — поддержка \\Ипаомз 
2000. 
® Мие ХАЛ/АС этеат — выключе- 
ние звука в заставках/речи в игре. 
® епаБе УАС эиеат — включение 
речи в игре. 
© Гпеаг иегроайоп — сглаживание 
двух блоков звука. Из-за этого ино- 
гда возникает хрип/иуршание. 

Отмеченные галочками настрой- 
ки являются оптимальными для кон- 
фигурации компьютера, приведен- 
ной в начале статьи. 


Настройка СОВопт`а. 

Для системы с МйпёКЛМихР одно- 
значно рекомендуется еРЗХе СОВ 
\ММТАМ2К соге 1.5.2. Если у вас не- 
сколько СО-приводов в системе, не 
забудьте указать соответствующую 
букву. 


И ЧАС 


Ё Зевс | Настроить] ПД алгиче| 


Выберите блву СО-ВОН"а 


счбканаланы некоторые Е Е ОМ {С0Я} 
тказываются работать. На ваши рис ы страх. 

У Чтение субкавало с сдлот, Рормози } 

5 Ки сабеанала на диск. 

Г. кэш обеачала для ЦВ-ВБЛИТ 22 


Плагин может потребовать уста- 
новленного в системе АРЗ|-драйве- 
ра. Под Мп ХР он установлен вместе 
с системой. Остальным предлагаю 
воспользоваться ссылкой на Рогсе 
АЗРИ1.7, которая устанавливает АЗР! 
на любую систему — ВЫр:/готом. 
дей уЛЙе$/зоН/ЕогсеАЗР!_1.7.7р. 


Настройки джойстика/ланели уп- 
равления 

Здесь ничего сложного. Выбираем 
первый джойстик и переставляем 
кнопки по желанию. 


Ну, вот практически и все. Эмуля- 
тор настроен и готов к бою. В заклю- 
чение хотелось бы нескопько слов 
сказать о создании образа диска на 
винчестере, благо винты сейчас у 
всех практически безразмерные. Да 


и поиск программы, позволяющей 
вам создать на винчестере образ 
диска, не составит труда. Благо 
еРЗХе имеет возможность запус- 
кать копии СО (150. ВМ), вместо на- 
стоящих дисков. Это позволит суще- 
ственно ускорить работу и добавит 
комфорта. Удачных вам открытий в 
мире игр для Зопу Рмау$авоп Опе. 


Вместо послесловия 

Закон Мура никто не отменял. И все 
дороже и дороже апгрейд. Но это 
вселяет в сердца истинных компью- 
терщиков надежду, что недалеко то 
время, когда на наших персоналках 
забегают настоящие, а не портиро- 
ванные герои ХБох, ОгеатсазЁ и 
Зопу Раучайоп 2-3. 


Виктор Дашкевич аКа Рго! 
Фадпо$йс @ т$Нр.ттзК.Бу 


Автор хочет выразить искреннюю бла- 
годарность сотрудникам “Мир Игр" у 
ТД на Немиге за предоставленные для 
обзора диски, а также своим юным 
друзьям-приставочникам Александру 
Козлову и Сергею Дрику. Без их сове- 
тов мне вряд ли удалось бы довести 
сей труд до погического завершения. 


виртуальные радости: 
№7, июль, 2003 год 
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Сканера 

Принтер 725 
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Сеегоп 1100.... 263 
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„Прецессоры $370‘ 
'СРУ МТА СЗ 800 Е2Вл СРСА 
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Ц 
гипеег ежтагК 2-35, 
иотег НР Ое5К }ей 3420 
игиег НР Оезк её 5550 
'пибег эал15ипа МЕ-1210. 
Рилёег НР г абег }ей 1150 
Рилбег НР 1 а5ег )е+ 1300 й 
Р5 Роме Мап Васк Рго 400 
рб РомегМап Васк Рго 400 Р4\и$ 


р5 Роме Сот ВМТ 600 
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Нзатикой 15” 56Е 
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Затноп 17“ 76 ОЕ 

; Ватиой 17” 76 ВОЕ 
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+ р$ 15" 15054-2С, ТЕТ КСО Рапе! 
апигоп 15" 51$, ТЕТ КСО Рапе! 

э5и14 15” 1515, ТЕТ 1 СР Рапе! 
ап\50п9 15” 1515 РМОЕ, ТЕГ ЬСО Рапе! 


‚эсай! 
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Игровые устройства 


МАЛА. СОМРОМОЕВСКОЦМО. СОМ 


НЕ 


Разработчик: Ерс @атез. 
Издатель: Глой= Ехгете. 
Дата выхода: Осень 2003 года. 


В 2004 вы встретите два новых 
режима игры: Аззаий и Опчаиа. 
Да возрадуются фанаты первой час- 
ти игры — наконец, вернули один из 
любимых режимов игры. А вот 
ОпзЗаид!! — это уже что-то новень- 
кое. С английского переводится как 
“нападение”. Вашей команде и ко- 
манде ваших оппонентов нужно 
уничтожить цель противника. В ре- 
жиме обещают использование тех- 
ники передвижения (УенеЕез): одно- 
местная скоростная махина 
(ЗКиттег), пока еще не названное 
некое летающее судно похожее на 
вертолет, танк (псшаед ТапК), трех- 
местное и одноместное багги 
(Видду). Вспомните карту 
\Уенее ето и подумайте, каких ОГ- 
РОМНЫХ размеров должны быть 
ОпаиаНкарты! А в игре их будет 
аж 9 штук! Конечно же, многие даже 
не увидели все прелести Т2003, а 
на таких картах, которых не видела 
ни одна из предыдущих частей игры, 
требования сильно возрастут. Для 
существующих режимов игры обе- 
Зет около 20 но- 
зых карт, боль- 
шое количество 
екстур и но- 
вых графичес- 
ких  спецэф- 
фектов. Оюйа! 
Ехчете скле- 


Пе 510$ 2 


Жанр: симулятор жизни 
Разработчик: Мах 

Издатель: Нескопке Ап$ 

Системные требования: не объявлены 
Дата выхода: начало 2004 


То ли почувствовав, что гегемо- 
ния ТНе Эитз скоро закончится, то 
ли устав лепить один за другим 
всевозможные дополнения, 
Еескопс Ай$ анонсировала пол- 
ноценный сиквел к этой игре, на- 
звав его более чем оригинально 
— ТТе Эйтз 2. Ее разработкой за- 
нимается, как следовало дога- 
даться, студия Мах, представи- 
тели которой рассказывают о сво- 
ем еще не рожденном ребенке 
так, как будто нас ждет что-то 
сверхреволюционное. Первое яв- 
ление ТНе 9тз 2 народу состоя- 
лось на выставке ЕЗ в Лос-Андже- 
лесе, а релиз игры назначен на 
начало 2004 года. 


В ТТе Утв 2 получили развитие все 
характерные черты первой части. 
Теперь игрок проводит свое альтер- 
эго через весь жизненный путь: мы 
контропируем жизнь сима от рожде- 
ния и до самой смерти. Каждый наш 
выбор влияет на его судьбу, поэтому 
будьте осторожны. 

Кроме всего прочего, нам, в духе 
незабвенных Сгеашгез, позволят иг- 
раться с генетикой, ДНК и скрещи- 


несколько карт и для хардкорных иг- 
роков. 

Также для фанатов серии ИТ раз- 
работчики возродили некоторых яр- 
ких персонажей из первой части: 
ОКаайа, Хап'а и Месиз’а. Я думаю, 
что новые модельки будут сделаны 
на очень высоком уровне, так как 
склепать за год такую мелочь Ерюу, 
РЕ и Ап не проблема. 

Еще одно интересное нововведе- 
ние — УпгеаПУ. Позволяет исполь- 
зовать огромное количество спекта- 
торов, не загружая сервер для игры. 
Сейчас готова бета-версия УТУ для 
12003, а релиз обещают вместе с 
выходом \Т2004. ИТУ полностью 
совместим со всеми модами к игре. 
Все вышесказанное говорит о том, 
что вскоре будет решена проблема 
транслирования крупных турниров в 
реальном времени. Так что кибер- 
спорт развивается, и в скором вре- 
мени может даже и владельцы теле- 
визоров в Беларуси смогут посмот- 
реть матчи с крупных чемпионатов, 
не включая компьютера. 

Также будет введен онлайновый 
голосовой чат с поддержкой ЗВаидю, 
т.е. мы сможем реально слышать, от- 
куда идет голос. Больше не надо бу- 
дет перекрикиваться игрокам команд 
в клубе, мешая админам и другим иг- 
рокам. Хотя туго придется владель- 
цам онлайновых серверов в Интер- 
нете — теперь и звук ложится на их 
плечи. Надеюсь, разработчики что- 
нибудь предпримут по этому поводу, 
чтобы очень качественный звук игры 
не так забивал канал. Если Аап об 
этом позаботится, то количество он- 
лайновых чемпио- 
’.натов возрастет 


Что касается графического движ- 
ка, то его пока не думают менять, 
так что та же Капта-физика, те же 
красивенные модели и неровные по- 
верхности будут у вас перед глазами 
еще минимум год. Но все же будут и 
новые, большие по весу текстуры. 
{12004 будет иметь полную совмес- 
тимость с предыдущей частью. 
Представляю, каких размеров у ме- 
ня будет папка Упгеа! Тоитатег к 
выходу ЦТ2007:). На сервер 4Т2003 
можно будет зайти из ИТ2004 — хо- 
рошо придумали;). 

В общем, игра должна понравить- 
ся как фанатам серии, так и нович- 
кам. В плане геймплея игра не силь- 
но будет отличаться от своего преп- 
шественника, все вышесказанные 
нововведения, как вы уже поняли, 
будут касаться скорее киберспорта. 
Будем ждать, ждать и надеяться! 

А самые нетерпеливые могут ска- 
чать имеющиеся ролики (пока тг - 
ко 3 штуки). ПЕр/Амулм. датезрой®" 
ро/асвопА {2004 /тефа.Пит! или по- 
смотреть скриншоты (тоже только 3) 
паруАммоу оатезросот/рс/асвопли 
2004/эсгевит4ех.Нпт. 


Торопов Алексей аКа Вюодег 
°  Югором_аехеу@ Бу 


ванием, так что выведение симса 
станет одним из самых любимых 
развлечений поклонников этой иг- 
ры. 

Наконец, в Эитз 2 значительно 
расширились пределы взаимодейст- 
вия персонажей пруг с другом, по- 
явились настоящие (?!) любовные 
сцены и ярчайшие сцены насилия 
соседей-врагов. 

Графика наконец-то станет полно- 
стью трехмерной, персонажи обре- 
тут физические характеристики и 
даже трейты (детальное описание 
черт характера). 

Благодаря новому трехмерному 
движку анимация персонажей долж- 
на стать реалистичней, анимирова- 


ны теперь и их лица. Обещается ви- 
зуализация всего, что только можно, 
включая дружбу, платонические от- 
ношения и бурную, но романтичес- 
кую любовь. Также симы со време- 
нем стареют, что скажется как на 
моделях и текстурах, так и на ани- 
мации. Кроме того, вид деятельнос- 
ти обещает менять внешность Сим- 
са — от заросших и толстых офис- 
ных работников до накачанных и 
красноносых грузчиков. Одним сло- 
вом, нас ожидает весьма и весьма 
интересное продолжение легендар- 
ной игры. 


Шиян Константин, 
Казюег@ил.Бу 


в 4 
Васк & ИЛИе 2 

Разработчик: Е аск & ИТйе Зиаю05 

Из’ зпь: Еесгопс Ап$ 

да. ..-@лиза: конец 2003 


Суть: Вы — вновь в роли бога. Неза- 
бываемые ощущения. 


Все прекрасно знают, чем в свое 
время выделялся из масс ориги- 
нальный Васк & \М/\е. Это была 
игра, открывшая в игроиндустрии 
новый жанр —— Содэйт, или симу- 
лятор Бога, если по-русски. А те- 
перь Питер Мулине представил 
публике вторую часть. 


Обойдемся без описания сюжета — 
в В&\/ он никогда не играл важную 
роль, обратимся сразу к рассказу о 
геймплее. Как и в оригинальной игре, 
в В&\М/2 присутствует несколько ви- 
дов племен, но теперь они различа- 
ются не только видами заклинаний, а 
еще оружием, которое они произво- 
дят. Так, например, японцы куют ка- 
таны, а северяне — большие двуруч- 
ньу^ чи и топоры. Чтобы произвес- 
ти. м требуется железная руда. 
Теперь ее могут добывать крестьяне. 
Закономерный вопрос: кто будет ве- 
сти войну? Вы помните последовате- 
лей, тех избранных, которых назна- 
чали вы, а они трудились не покладая 
рук? Нет, они не исчезли, зато появи- 
лись новые — воеводы. Они-то и бу- 
дут заниматься войной. Однако пол- 


Сегодня у нас спецвыпуск, посвя- 
щенный прошедшей выставке ЕЗ 
(Еесгопс Емейаттет! Ехро). Все- 
таки мы не могли не рассказать вам 
о таком значимом в игроиндустрии 
событии. Да, гораздо “правильнее” 
было бы, если б вы могли прочитать 
это в прошлом номере. Но, как го- 
ворится, лучше поздно, чем никог- 
да. А сейчас вас ждет тонна инте- 
реснейшей информации о самых- 
самых играх выставки. Сделайте 
глубокий вдох. Приготовьте ваши 
слюнявчики и начинаем. 


ного контроля над армией у вас не 
будет. В ваших полномочиях лишь 
указывать на того, кому нужно... хм... 
погибнуть. Из игры исчезли деревни 
—_ их заменили большие (и не очень) 
города. Чтобы оборонять город от по- 
сягательств неприятелей, необходи- 
мо будет заниматься возведением 
стен. От вас опять-таки требуется 
малое — указать, где должна распо- 
лагаться стена, работяги тут же зай- 
мутся ее возведением. 

Во второй части В&\// вашему су- 
ществу придется уделять еще боль- 
ше внимания. Это оправданно. Зве- 
рюга теперь может брать командо- 
вание армией на себя, умеет лечить 
раненых и поднимать боевой дух во- 
инов. Интеллект вашего питомца, по 
словам разработчиков, будет улуч- 
шен. Не исключено, что будет воз- 
можность импортировать зверя из 
предыдущей части или адд-она 
Стеаиге Запад. 

Ну, и, само собой, нас ожидает 
улучшенная графика и многократно 
возросшие системные требования. 
Ничего не поделаешь, но красота тре- 
бует жертв. За большое число поли- 
гов-в-кадре, детализированные текс- 
туры и анимацию придется платить. 

Уже названа предварительная да- 
та выхода проекта — конец (ноябрь- 
декабрь) этого года. Но мы ведь по- 
мним, сколько раз переносили дату 
выхода первой части. Не исключе- 
но, что В&\/2 постигнет та же 
участь. Мулине это любит. 


Гар СГ 


Разработчик: Стек Зио$ 
Издатель: ЦЫ 508 

Дата релиза: сентябрь 2003 

Суть: Тактические операции в джун- 
глях. Ни одной скриптовой сценки за 
всю игру. Невероятно. 


Еще один привлекательный экшен, 
детище небольшой немецкой ком- 
пании Сгиек ЗиФо$. Работы над 
ним начались еще в далеком 1999 
году и назывался он тогда Х-е: 
Отозаиг }3апд. Игра задумыва- 
лась как демонстрация возможно- 
стей новой в то время видеокарты 
СеРогсе 3. Однако шло время, все 
менялось, выходили новые графи- 
ческие карты, и проект Х-1$е: 
Ппозаиг Запад трансформировал- 
ся в Раг Сгу. 


ЕЗ-шные ролики впечатлили публику 
великолепной графикой и умопо- 
мрачительными эффектами. Но это 
уже не демонстрация графических 
изысков и возможностей современ- 
ных видеокарт, а полноценная игра 
с сюжетом, геймплеем и всем ос- 
тальным. 

Теперь никакого острова и ника- 
ких динозавров — недалекое буду- 
щее, люди и не только. События про- 
исходят в 2020 году. Капитан кораб- 
ля, бороздящего водные просторы 
африканского (вроде бы) континен- 
та, внезапно обнаруживает, как в 
джунгли высаживается группа лю- 
дей, явно не туристов. Вместо того, 
чтобы продолжать любоваться мест- 
ными красотами, командир решил 


выяснить, кто эти люди и чем они бу- 
дут заниматься. Выясняется, что эти 
люди — группа наемников, а в джун- 
гли высадились с целью создания 
там базы для производства супер- 
солдат по новейшим генетическим 
технологиям. Присутствие капитана 
не могло способствовать развитию 
производства. Теперь ему придется 
выбрать: победить или быть побеж- 
денным. Как вы, возможно, догада- 
лись, в роли капитана будет высту- 
пать игрок, то бишь вы. 

Жанр игры заявлен как Тасйса! 
Зпосег. Поэтому есть основания по- 
лагать, что действовать предстоит 
не в одиночку, а командуя неболь- 
шим подразделением. Получается 
нечто похожее на НатБом Эх: 


Вамеп Зе. Вы будете отдавать 
приказы своим партнерам по ко- 
манде по очень похожей схеме. Ас- 
сортимент оружия будет не таким, 
как в вышеупомянутом В$. Оно по- 
нятно — будущее ведь. В то время 
люди успели "наклепать" столько 
уникальных пушек, что мало не по- 
кажется никому. Всего обещают 
внести в игру около 30 единиц уни- 
кального оружия. Разумеется, без 
любимой М16 и СВД не обойдется, 
но будут и другие экземпляры. А те- 
перь внимание! В игре предоставят 
возможность передвигаться на 
транспортных средствах. Насчет 
вертолетов ничего не сообщается, 
но порулить каким-нибудь джипом 
будет можно. 

Однако не все так просто — сде- 
лать каждый шаг вам будут мешать 
умные противники. По словам оче- 
видцев, искусственный интеллект в 
игре просто блещет. Противник гра- 
мотно выбирает позицию, неплохо 
стреляет (хотя это сильно зависит от 
выбранного уровня сложности, кото- 
рых в игре будет целых три), исполь- 
зует деревья, холмы, лежащие кам- 
ни в качестве укрытия. Кроме того, 
наши виртуальные оппоненты, нако- 
нец, научатся действовать сообща. 
Легко не будет, не надейтесь. 

Что до графики? В общем-то ниче- 
го. Если движок изначально созда- 
вался для демонстрации возможно- 
стей СеРогсе 3, а в течение осталь- 
ного времени еще неоднократно 
подвергался доработкам, то можете 
не сомневаться, графика будет от- 
менной. Не верите? Посмотрите на 
скриншоты. Водичка не хуже, чем в 
Мопомипа. Само собой, железо по- 
надобиться крутое. 

Ну как? Вы готовы? Вы ждете? 
Молодцы! Только вот сильно я со- 
мневаюсь, что игра будет пользо- 
ваться популярностью. Ведь дата 
выхода почти совпадает с датами 
выхода На Ме 2, Бецз Ех 2, Ооот 
3. Впрочем, за это время все еще 
может тысячу раз поменяться. 


[070$ ое Аеаши [0] 


Разработчик: 1тргезюп$ 

Издатель: точно не известен 

Дата релиза: точно не известна 

Суть: Легенда не умрет никогда, или новое 
рождение самой неординарной стратегичес- 
кой игры прошлого столетия. 


Давно это было. Целых семь лет назад. Тог- 
да вышла вторая часть Ёогд5 оЁ Ме Веат, 
первая, если мне не изменяет память, доти- 
руется 1993 годом. А потом наступило дол- 
гое затишье. — Компания-разработчик, 
пргеззюпз, выпустила РВагаой и Хецз, и по- 
клонники ГОН перестали верить в то, что 
когда-нибудь увидят третью часть. С каждым 
годом в головы разработчиков приходило 
все меньше и меньше идей, и, видимо, по- 
этому они стали развивать старые и верну- 
лись к серии ГОН. Однако это будет уже не 
совсем та игра, к которой мы привыкли. Во- 
первых, графика теперь в полном три-дэ. Во- 
вторых, геймплей — ВСЕ в реальном време- 
ни, а не только битвы, как это было раньше. 


Внутриигровые события развернуться в ран- 
нем средневековье: с 850-1350 гг. Цель игро- 
ка, как и прежде, создать могущественную им- 
перию. Для этого нужно будет объединить 
Британию, Францию, Италию, Германию и 
Нормандию. Нужно будет применять как свои 
полководческие, так и дипломатические спо- 


собности. Мешать вам будут такие известные 
личности, как Вильгельм Завоеватель, Уильям 
Уоллес, король Артур и — не известно почему 
—щ славный парень Робин Гуд. В игре будет 
присутствовать множество реальных событий, 
таких, как крестовые походы или эпидемия чу- 
мы, напавшая на западную Европу в середине 
ХМ столетия. Также отмечают появление ре- 
альных сооружений вроде Стоунхенджа. 


Игра все так же состоит из двух составляю- 
щих: экономической и военной. Основной 
принцип довольно прост: чем больше террито- 
рии вы контролируете, тем большее количест- 
во ресурсов к вам поступает. В вашем распо- 


ряжении будет четыре класса населения: ры- 


цари (командный состав вашей армии; кроме 
того, рыцари строят замки и крепости). свя- 
щенники (поднимают боевой дух солдат, стро- 


ят церкви), торговцы (с их помощь вы будете 
развивать экономику в своем государстве, 
стреят города и поселки) и крепостные кресть- 
яне (используются для обработки полей, рек- 
рутируются в армию). Всего каждой нации до- 
ступно около 18 видов боевых юнитов. Естест- 
венно, все они взаимосвязаны. Например. ес- 
ли ваша армия потеряет командование в лице 
рыцарей, то враг не испытает сильного сопро- 
тивления, даже если ваша армия превосходит 
противника. Рыцари без мечников, копейщи- 
ков и лучников тоже ни на что не годятся. В 
новой игре будет гораздо бопее богатая такти- 
ческая составляющая: каждый тип юнитов мо- 
жет выстраиваться в разные формации. А 
процесс осады замков стал гораздо сложнее и 
реалистичнее. Замки по-прежнему останутся 
главными строениями в игре, а их потеря по- 
влечет за собой ужасные последствия. 

Экономическая система подверглась дора- 
ботке, но в целом все как раньше. Производите 
товар, продаете, получаете деньги, собираете 
налоги. На выручку покупаете оружие (готовое 
или сырье для его производства). Собираете 
армию и расширяете свои земли. Все просто. 

Графика в таких играх играет далеко не пер- 
вую роль, здесь она будет правильной. Нет, не 
хорошей, а правильной. 

В общем, ждем и надеемся, что проект бу- 
дет интересен не только поклонникам преды- 
дущих частей, но и людям, впервые о нем ус- 
лышавшим. 


Окончание на стр. 32 


Разработчик; Випое 

Издатель: Свафох боймаге 

Дата релиза: сентябрь 2003 

Суть: НЕТесй экшен с киборгом в 
главной ропи, великолепной графи- 
кой и приставочными корнями. 


Обладатели консолей имели удо- 
вольствие играть в Наю уже год на- 
зад. За этот срок игра успела полу- 
чить ряд наград от авторитетных 
изданий. Нам же остается только 
ждать, пока это чудо доберется до 
РС. Но что мы о нем знаем? 


Действие игры будет происходить в 
далеком будущем, точнее в 2552 го- 
ду: К этому времени человечество, 
как ни странно, не поумнепо и, что 
еще более странно, осталось в жи- 
вых. Однако уже нашлись добро- 
вольцы исправить последнее — со- 
юз инопланетных рас, который зем- 
ляне именуют просто Сомепат. Иг- 
рать можно будет только за землян. 
Для борьбы с инопланетными за- 
хватчиками земляне наладили про- 
изволство боевых киборгов. Однако, 
после очередной атаки "чужих", уце- 
лело лишь несколько киборгов, кото- 
рых благополучно погрузили на кос- 
мический корабль и отправипи по- 
дальше. Корабль сел в неком гигант- 
ском искусственно созданном мире 
Наю. А там, естественно, тоже были 
свои обитатели — раса-представи- 
тель инопланетного союза Сомепапе. 
Итак, один из уцелевших киборгов 
— вы. И вам предстоит вести войну. 

Поскольку кроме самих киборгов 
на борту ничего не было, то всю не- 
обходимую технику придется “одал- 
живать' у’ врагов: от небольших баг- 
ги до боевых истребителей. С синг- 
пом, кажется, все ясно: езди себе на 
краденой бронетехнике и пали по 
а что движется ие ОЕнако можно 


Разработчик: Маме 
Издатель: Умепй ий 
Дата релиза: 30 сентября 2003 
Суть: Иёсоте Баск Етеетаг! 


Без преувеличения будет сказано, 
что На 1Ше 2 на прошедшей вы- 
ставке собрала наибольшую ауди- 
торию. Еще бы, в технологической 
демо-версии, представленной на 
выставке, было столько удиви- 
тельного, столько необычного, что 
зрители были повергнуты в шок. А 
как это выглядит! Как красиво, как 
реалистично! Завидев это, пред- 
ставители 14 ЗоЙ\маге стали отлу- 
чаться в курительные места го- 
раздо чаще. Я верю, дорогие чита- 
Пели, что вы уже рады, но погоди- 
‚те вскакивать с дивана и хлопать в 
ладоши, сейчас вы узнаете обо 
всем. Ну... или почти обо всем. 


О сюжете в \Уа№е умалчивают: гово- 
рят, что хотят устроить сюрприз и что 
будет гораздо приятнее, если игрок 
со временем узнает подробности 
сам. Однако кое-что все же стало из- 
вестно. Теперь Гордон Фриман не 
работает на базе Наск Меза, а явпя- 
ется служащим одной секретной пра- 
вительственной организации. Родная 
планета в‘ очередной раз подвергает- 
ся атакам инопланетных существ. 
Вам, естественно, нужно будет сде- 
лать все, чтобы дать им отпор. Благо 
средств для этого предостаточно. Да, 
я об оружии. В новой игре вы встре- 
тите как давно знакомые, так и со- 
вершенно новые виды вооружения. 
Самое необычное, что было проде- 
монстрировано на выставке — мани- 
пулятор. С помощью этой хитрой 
пушки (если ее можно так назвать) 
вы можете манипулировать предме- 
тами вроде бочек, ящиков и т.д. Что 
значит манипулировать? Это значит, 
что вы можете поднять предмет в 
воздух, покрутить как душе угодно и 
бросить подальше, любуясь тем, что 


ежа ас? ас 


будет воевать и без использования 
техники. В вашем распоряжении бу- 
дет множество видов пистолетов, 
автоматов, бластеров, гранатоме- 


тов и огнеметов. 


Игровые миссии будут очень раз- 
нообразны: бестолковые миссии- 
стрелялки будут внезапно сменяться 
заданиями вроде тихого проникнове- 
ния на вражескую базу с целью осво- 
бождения заложников. Будут даже 
оригинальные задания, где нужно уг- 
нать вражескую боевую единицу. 

Обещают еще и мультиплеер. По- 
мимо привычных ОМ, ТОМ, СТЕ ре- 
жимов ожидается появление Васе и 
некого ОЧдБай. Васе — игра в гонки, 
понятно, а вот о режиме ОдаБа! по- 
ка ничего не известно. Видимо, раз- 
работчики хотят сделать сюрприз 
Во всех без исключения сетевых ре- 
жимах будет присутствовать инте- 
ресная особенность — несколько иг- 
роков могут образовывать экипаж 


это за собой повлечет. Как ни стран- 
но, но вполне возможно, что манипу- 
лятор станет самым используемым 
оружием в игре. Ведь никто не запре- 
щал использовать те самые бочки и 
ящики, как щит, — держать перед со- 
бой. укрываясь тем самым от пуль. А 
можно просто запустить чем-нибудь 
в неприятеля. Выглядит, должен ска- 
зать, презабавно. Из старого оста- 
нется пистолет, дробовик, ракетница. 
А-может, и еще что-то, разработчики 
молчат. 

Принцип геймплея останется не- 
изменным: будет множество голово- 
помок, сложных и не очень, будет 
страшно, гораздо страшнее, чем в 
первой части со всем адд-онами 
вместе взятыми. Однако не обой- 
дется без новшеств, точнее без 
очень большого их количества. Так, 
наяример, в игре появятся перест- 
репки с участием множества ино- 
планетян и, как ни странно, людей. 
Будет возможность управлять сред- 
ствами передвижения. На выставке 
демонстрировали, как Фриман рас- 
секает... на багги по песку. Согла- 
сен, для НаЁ Ш это необычно, но 
совершенно не портит сложившееся 


боевой машины. Это давно не ново, 
но все равно приятно, ведь встреча- 
ется такая фишка очень нечасто. 

О графике говорить, наверное, не 
стоит — все видно на скриншотах. 
Однако скажу несколько слов о движ- 
ке. По сравнению с приставочной 
версией он подвергся серьезной до- 
работке. Движок этот абсолютно уни- 
версален. Это значит, что одинаково 
хорошо способен работать и с отры- 
тыми, и с закрытыми пространства- 
ми. Ите и другие в игре представле- 
ны в достаточных количествах. Дви- 
жок поддерживает разрешения 
вплоть до 1600х1200 и звуковой стан- 
дарт БоЮу 5.1. За качество звука.и 
графики можете быть спокойны. 

А поиграть в Наю мы сможем не 
раньше осени нынешнего года. Кста- 
ти, кому интересно, уже полным хо- 
дом идут работы над Наю 2. Только 
раньше, чем через год, мы его вряд 
пи увидим. 


впечатление. Потрясающее, скажу я 
вам, зрелище. 

А теперь 6 самом "вкусном" 
фике. Когда-то ходили слухи, что игра 
создается на движке ОЗ. Как и слело- 
вало ожидать, это так и осталось слу- 
хами. Нормальный человек никогда 


— гра- 


ИЛА РАНИТ 


`не поверит, что из этого антикварив- 


ууу 


та {а когда-то, помнится, ОЗ Епоте 
р теы лучшим — время идет, все 


яется) можно быпо сотворить та- 


кое. Невиданная доселе детализация 
персонажей, анимация лица, губ, гла- 
за, которые двигаются и блестят, как 
живые, поражающая воображение 
физика. Движок, собственная разра- 


_ ботка Маме, называется Зоигсе. Все- 


—. 


таки я нисколько не жалею, что ска- 
чал заветный 280-мегабайтный ро- 
лик, где демонстрировалось сиё ве- 
ликолепие. Самое. запоминающее- 
ся? Пожалуй, тот момент, когда Фри- 
ман выстрелил в опору какой-то не- 
завершенной строительной конструк- 
ции, та рассыпалась на части, кото- 
рые придавили тусовавшихся рядом 
зомби. Это более чем впечатляюще, 
поверьте. 

Еще одной радостной вестью для 
вас будет то, что уже названа точ- 
ная дата выхода проекта — 30 сен- 
тября сего года. Никаких переносов 
больше не будет. И слава богу. 

Аеще осенью развернется острая 
борьба между ОБоот 3, НаЁ Ше 2 и 
Оеиз Ех 2. Я уже поставил на Най 
НЕ 2! Авы? 


_ виртуальные радости: 
№ 2003 год. 


0 том, что осталось 
за кадром 


Конечно, я не мог рассказать вам обо 
всех играх, представленных на вь- 
ставке по двум простым причинам. 
Во-первых, ятам не был, а лишь смо- 
трел ролики и выуживал информацию 
где только можно. Во-вторых, далеко 
не все, там представленное, достойно 
вашего внимания. За кадром оста- 
ЛИСЬ: 

Кгее4 — "русский Доот 3" оказал- 
ся нет так хорош, как мы ожидали. 

Тигйу — после Епег Не Машх ва- 
шему покорному слуге очень не хо- 
чется вспоминать все, что связё’_ „> 
ее вселенной. Хотя разработкоь.__. 
нимается Сгау Мацег 59$ (РСМ), 
так что все еще может сложиться. 

Спготе — потенциальный претен- 
деят на звание "разочарование года". 

Златогорье 2 — когда-то я о нем 
уже рассказывал. С тех пор почти ни- 
чего не изменилось. 

Ме! Сеаг Зо 3 — не что иное, 
как М@$52 в джунглях. Практически 
ничего нового. 

Ра ЭпКе — довольно любопытный 
авиасимулятор. Будущий конкурент 
ниваловскому ИЛ-2. 

З\епЕ НИ! З — не более чем продол- 
жение Эег( НИ 2. 

Наю 2 — хватит на сегодня одного 
Наю. 

Соттапдо$ 3 — о нем вы уже все 
знаете. К тому же игра выходит на 
ДНЯХ. 

Сай о Ющу — довольно качествен- 
но сделанный экшен в стиле Беаду 
Бохгеп. 

Те 3 — сюрприз! 

Етриез: Оамт о? Ие Модет \М\/ойа 
— клон Аде о Етриез. Очень краси- 
вый, но на удивление бестолковый. 
Но красивый. Но клон. 

Сао СФИПи — о нем в нашем из- 
дании уже было сказано многое. 

Дальнобойщики 3 — многообещаю- 
щее продолжение неплохой во всех 
отношениях игры. 

ХШ — мультяшный ЗО-экшен на 
движке Упгеа! \/айаге, где всплываю- 
щие надписи пегко заменяют графи- 
ческие эффекты. Такого у нас еще не 
было. 

Хепиз — амбициозный проект [5 
жанре РИГ-экшен-адвенчура от мо- 
лодой российской компании Оеер 
Эбадом5. 

Разумеется, о многих проектах я 
поведаю в следующий раз. А на сего- 
дня все. 

хля 

Кстати, как насчет того, чтобы после 
каждого выхода рубрики сообщать 
мне об игре, о которой вы хотите уз- 
нать подробнее? Все, что от вас тре- 
буется, это отправить письмо на ре- 
дакционный адрес или лично мне 
(го! 2м@ш.Бу): Описана будет та иг- 
ра, на которую пришло больше всего 
заявок. А сейчас я прощаюсь с ва- 
ми, жепаю отдыхающим хорошо от- 
дохнуть, поступающим — поступить. 
До встречи через месяц! 


Вой, гой_2у@щибу 
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